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Abstract 
 
In this project we look into developing applications with a high usability and user 
engagement, with a specific socio technical context as foundation. Our goal is to produce 
a framework that encourage reflectiveness about core topics, amongst the system 
developer(s) working on the application.  
 
The thought is that use of the framework in the early stages of the design process, 
ensure experiences tailored to the specific socio technical system. This means that the 
usability and engagement is designed with the socio technical system in mind, thus 
ensuring high engagement. The philosophy is that socio technical problems should be 
solved with that system in consideration, here exemplified with the planets increasing 
environmental problems. 
 
We approach the task by studying theories and research related to user interface, 
interface design, socio technical systems and gamification, and prepared framework 
questions based on this. Initial test of the framework is carried out by it’s use in relation 
to the published application Oroeco.  
 
A test where we answer the framework questions based on our firsthand experience 
with the Oroeco application, additionally an expert interview, allowed us to discover 
that there is a need to close the gap between the theoretical thoughts on socio-technical 
systems, and the applications development practices. Also, that the framework, which 
is developed in this project, reaches out to a wide range of socio-technical problems, and 
are not just limited to environmental problems. 
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1. Indledning 
 
Formålet med dette projekt er at udarbejde et framework til systemudviklere, som skal 
gøre det lettere at producere applikationer der fordrer energibesparelse. Ud fra det 
perspektiv har vi behov for at undersøge hvilke elementer en applikation skal have for 
at være let at bruge og motiverende. Ud fra den viden vi har arbejdet os frem til, vil vi 
udarbejde et framework. Dette framework er et analyseværktøj og et designværktøj der 
kan bruges til at analysere applikationer, og samtidigt kunne give feedback til 
udvikleren under designprocessen. Vi vil afslutningsvis teste vores framework på 
udvalgte applikationer, samt ved interview med en professor indenfor feltet. Vi har 
valgt at have fokus på miljøområdet, da det er et emne der bliver diskuteret på daglig 
basis. Samtidig er det et område som berører alle og vores ønske er at gøre det lettere 
for mennesket at reducere energiforbruget uden at nedsætte deres levestandard.  
 
1.1 Problemfelt 
 
På globalt plan er gennemsnitstemperaturen stigende og temperaturen er fra 1906 til 
2005 steget 0,74 grader ved overfladen. FN's klimapanel (IPPC) forudsiger at 
temperaturen vil stige yderligere i det 21. århundrede, faktisk op til mellem 1.8 og 4.0 
grader. Dette afhænger ifølge IPPC af forbruget af fossile brændsler og deraf de CO2 
emissioner der er til stede. (Withgott & Laposata, 2014; s.322) En gældende faktor for 
temperaturstigninger er ifølge IPPC forbruget af fossile brændsler. Afbrænding af for 
eksempel kul eller olie frigiver CO2, som er en drivhusgas. Øget mængde drivhusgasser 
i atmosfæren fører til drivhuseffekten, som grundlæggende handler om, at en række 
gasser besidder evnen til at absorbere og reflektere strålingen tilbage eller ud i 
atmosfæren. Det er refleksionen tilbage på jorden, der opvarmer jordens overflade 
yderligere. (Den Store Danske, 2015; drivhuseffekten)  
 
Temperaturstigningen har mange konsekvenser for jorden og blandt andet 
vandstigning er et problem nogle steder i verden. Maldiverne er beliggende i det Indiske 
ocean og lider under vandstigning, da deres højeste punkt blot er 2,4 meter over vandets 
overflade. I det 20. århundrede steg vandene 10 til 20 cm og i forhold til de faktorer vi 
ser i dag vil vandet stige 18 til 59 cm i det 21. århundrede. (Withgott & Laposata, 2014; 
s.313)  
 
Et andet større problem som vi står overfor ved stigende temperaturer er permafrosten, 
som befinder sig på den nordlige halvkugle. Permafrost defineres som jord der altid har 
en temperatur under nulpunktet. Isen permafrosten indeholder drivhusgasser, og hvis 
dette tør, skaber det en “feedback-effekt” der frigiver store mængde af drivhusgasser. 
(Vestergård, 2010)  
 
Disse mængder af drivhusgasser kendes ikke tilstrækkeligt endnu, men 
iskerneboringer på Antarktis og Grønland viser at isen indeholder drivhusgasser. 
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(Withgott & Laposata, 2014; s.318) På grund af klimaændringer og konsekvensen af 
disse, har flere nationer opmærksomheden rettet mod klimaet og den påvirkning 
mennesket har på det. Danmark har lagt nogle ambitiøse klimamålsætninger for 
fremtiden. I Regeringens klimapolitik fra 2013 bestod disse mål af, at alt el og varme 
energi skal være baseret på vedvarende energi i 2035. I 2050 skal transportsektoren 
udelukkende drives af vedvarende energi. (Regeringen, 2013) 
 
Udover at regeringen kan indføre love og regler der skal følges, og definere hvilke 
ressourcer de forskellige energiselskaber skal bruge, kan det enkelte menneske også 
gøre en stor forskel. I øjeblikket er danskernes økologiske fodaftryk enormt. Det 
økologiske fodaftryk beregnes ud fra størrelsen på arealet af naturressourcer, naturen 
skal bruge for at tilfredsstille mennesket, men samtidig forny disse ressourcer. 
(Withgott & Laposata, 2014; s.16) Ifølge “happy planet index” ligger Danmark i top 5 i 
størrelsen på det økologiske fodaftryk. Danmark har i gennemsnit et økologisk fodaftryk 
på 8,3 ha, hvor USA har et på 8,0ha. (Happy Planet Index, 2015)  
 
Der er mange tiltag mennesket kan gøre for at nedsætte det CO2 emissioner og samtidig 
nedsætte det økologiske fodaftryk. Det kunne for eksempel. være at ændre den 
fundamentale adfærd og indbringe genanvendelse i hjemmet, og samtidig foretrække 
miljøvenlige adfærdsmønstre. Transportsektoren besidder stor afhængighed af fossile 
stoffer, da alternative grønne brændsler ikke er lige så udbredt. Udover det, er grøn 
energi typisk dyrere og ikke lige så effektiv. Et eksempel på dette er elbiler, hvor 
optankningstiden er meget lang, sammenlignet med biler der kører på benzin og diesel. 
(Energi-, Forsynings- og Klimaministeriet, 2015) Vi mener at generel energireduktion 
på flere områder er vejen frem, mod en mere miljø og energivenlig fremtid.  
 
1.2 Motivation 
 
Vi vil gerne undersøge hvordan man kan forbedre udviklingen af applikationer der 
opfordrer til energireduktion. Måden vi vil gøre det på er, at kigge på applikationer til 
mobile enheder, som har til formål at ændre forbrugernes adfærdsmønstre. Der findes 
allerede applikationer inden for miljø og energiområdet, som har til formål at reducere 
brugerens energiniveau og fordre at brugeren lever mere miljøvenligt. Grunden til at vi 
har valgt at tage udgangspunkt i applikationer til mobile enheder er, at mange er i 
besiddelse af teknologi hvor applikationer er tilgængelige.  
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Figur 1 - (Danmarks statistik, 2015) 
 
Figur 1 (Danmarks Statistik, 2015) illustrerer hvordan fordelingen af elektronik i 
hjemmet fordeler sig og her er det tydeligt at se at næsten 80% er i besiddelse af en 
smartphone og knap 50% er i besiddelse af en tablet. Der er ingen tvivl om at der skal 
gøres noget for at rette op på de klimaproblematikker vi ser i øjeblikket. Ved at rette os 
mod applikationer og hvordan disse udvikles, kan vi være med til at påvirke en stor del 
af befolkningen.  
 
Hvis brugerne skal blive ved med at have lysten til at bruge disse applikationer, er det 
nødvendigt at de besidder egenskaber der motiverer og engagerer dem. Vi vil tage 
udgangspunkt i Fundamentale elementer fra de teoretiske gamification og interface 
design som skal indgå i et analyseværktøj.  Dette skal kunne bruges til at analysere 
forskellige applikationer inden for miljø og energi. Vi har haft et interview med lektor 
Thomas Budde Christensen der konkluderer, at folk ikke investerer i 
energireducerende teknologier, som for eksempel elspareskinner. Hvordan kan 
applikationer fordrer at forbrugerne træffer flere miljørigtige valg i dagligdagen, for 
eksempel. investerer i energireducerende teknologier, eller vælger mere miljørigtige 
transportformer. Vil det ske via gamification elementer, som for eksempel konkurrence 
mellem naboer? Vi agter at undersøge dette og deraf skabe et framework, som skal 
hjælpe systemudviklere med at udvikle applikationer inden for miljø og energisektoren. 
(Interview, Lektor Thomas Budde Christensen) 
 
1.3 Problemformulering 
 
Hvordan kan vi udvikle et framework til design af applikationer, eksemplificeret i 
energireducerende applikationer? 
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1.3.1 Problemstillinger: 
• Hvordan sikrer vi at designet tager det sociotekniske system i betragtning? 
• Hvordan kan gamification sikre at designet er motiverende? 
• Hvordan sikre man et design med høj usability? 
 
1.4 Semesterbinding 
 
Vi vil i dette afsnit forklare hvordan vi berører de forskellige dimensioner i semesteret. 
Forklaringen illustrerer desuden hvordan vi har bygget opgaven op omkring 
semesterbindingen Subjektivitet, teknologi og samfund og dimensionen Design og 
Konstruktion.    
 
1.4.1 Subjektivitet, teknologi og samfund 
Problemfeltet beskriver hvordan vores verden har store udfordringer på klima- og 
miljøområdet. Disse problemer stammer fra den måde vi lever vores liv på og den måde 
vi har struktureret vores samfund. Disse problemer kan ikke løses med enkelte 
teknologiske innovationer, og heller ikke alene ved enorme teknologiske fremskridt. 
 
Problemer i denne skala, og særligt når de er menneskeskabte, så kræver det ikke kun 
teknologiske fremskridt, men også et social og samfundsmæssigt fokus. Når bestemte 
tekniske strukturer er implementeret i et samfund, er den svær at fjerne eller ændre 
igen. Teknologien planter nærmest dens egen logik i samfundet, og på den måde 
opbygger systemerne i en hårdhed i det sociotekniske system (Walker, 2000) 
 
Det er denne hårdhed ved implementeringerne, som gør at sociotekniske systemer 
favoriserer “incremental innovations”, altså innovationer som følger et bestemt spor, 
også kaldet sporafhængighed. (Geels, 2004; 911) Det betyder at når man vælger en 
bestemt teknologisk løsning i et samfund, så er samfundet mere tilbøjelig til at udvikle 
videre og innovere på denne teknologi, frem for at udvikle og skabe nye teknologiske 
løsninger. 
 
Derfor kan vi heller ikke bare fortsætte vores teknologiske udvikling, uden hensyntagen 
til det samfund vi designer til, når problemet skal løses, fordi dette samfund er påvirket 
af den teknologi vi selv har skabt, og dermed har vi også skabt miljøproblemerne. Dette 
projekts store fokus er derfor at arbejde med  teorier om det sociotekniske system, som 
et videnskabeligt udgangspunkt eller syn og sociotekniske principper til en aktiv del af 
projektets produkt. Foruden teknologien og samfundets forhold til hinanden, vil vi også 
have fokus på sammenhængskraften mellem teknologien og samfundets enkelte 
subjekter, ved både at arbejde med motivation fæstnet i gamification og interaktionen 
ved at arbejde med usability og design af user interface. 
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1.4.2 Design og Konstruktion:  
Socio tekniske problemer kræver flere teknologiske løsninger i sammenspil med 
sociologiske ændringer i samfundet. Derfor vil denne opgave arbejde med at facilitere 
en bestemt type innovationer, ved at udvikle løsninger, som kan hjælpe designeren med 
at designe de løsninger, som kan føre til en ny og mere miljø-rigtig retning for 
samfundet. Denne opgave er sekundært bundet design dimensionen, fordi vi ønsker at 
påvirke og bidrage til den måde vi designer applikationer med miljø- og klimamæssige 
formål. “New ways to view computing affect how we build it, and how social levels affect 
technology design is socio-technical design” (Whitworth, 2012; 24.1.4) 
Når vi prøver at forstå de sociotekniske strukturer og problematikker, så er det en vigtig 
del af at designe ny teknologi eller applikationer, og derfor er denne dimension i spil. 
 
Frameworket, som er produktet af dette projekt, kan indgå i mange dele af 
designprocessen. Det er et værktøj, som hjælper designeren eller udvikleren, med at 
skærpe deres tanker og argumenter og finder ydermere  de huller i konceptet, som enten 
er problematiske eller har potentiale gemt i sig. Frameworket kan bruges både til at 
skabe overblik individuelt eller idégenerere i grupper, som for eksempel. i en workshop. 
Og den er aktuel både i den tidlige udéudvikling og til videreudviklingen af eksisterende 
applikationer, som allerede er “live”. 
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2. Videnskabsteoretisk afsnit 
 
I dette afsnit præsenterer vi to centrale perspektiver, som vi bruger til at genere viden. 
Hensigten er at vi vil producere et framework, hvor der er 3 centrale videnskabelige 
felter, som skal besvares af brugerne. I og med vi arbejder på tværs af felter og med 
forskellige teorier inden for hvert felt, arbejder vi med en eklektisk tilgang. Til slut i 
afsnittet præsenterer vi Frank Geels teori om det Sociotekniske system, som vi vil 
arbejde ud fra.   
 
2.1 Eklektisk tilgang til vidensdannelse   
 
I dette afsnit vil vi illustrere nogle af de centrale principper, inden for den eklektiske 
tilgang til vidensdannelse. Disse principper bruges til at beskrive hvordan vi behandler 
teorierne i forhold til hinanden, samt hvordan vi bruger dem til at fortolke og skabe 
viden. 
 
Grunden til at vi benytter os af den eklektiske tilgang er, at vi finder den relevant i 
denne sammenhæng. ”Eklektisme er samlet set et nyttigt redskab, hvis man mener, at 
integrationen af videnskabelig discipliner bidrager til videnskabernes samlede 
udvikling.” (Sonne-Ragans, 2012; s.39) Vanessa Sonne-Ragans påpeger, at det er et 
nyttigt redskab når man sammenligner forskellige videnskaber til videre udvikling. I 
vores projekt arbejder vi med at sammenligne de 3 videnskabelige positioner 
socioteknisk, gamification og design af interfase. Disse tre videnskabelige positioner er 
rettet mod udviklingen af en applikation. Fra det eklektiske perspektiv arbejder vi 
tværdisciplinært, da vi ud fra forskellige videnskabelige positioner forsøger at belyse 
samme problem. (Sonne-Ragans, 2012; s.43) 
 
2.2 Lighedsmodellen 
 
I det følgende afsnit vil vi gennemgå den eklektiske lighedsmodel, da vores 
videnskabelige tilgang til teori, samt sammenligning af dem følger lighedsmodellens 
principper. Modellen beskrives kronologisk, hvor vores perspektiv som videnskabende 
hele tiden tages i betragtning. 
 
2.2.1 Formålet 
Formålet med modellen er at skabe nye tværgående forståelser af homogene teorier. 
Formålet er, at dykke ned i de forskellige teorier og finde det fokus hvor de forskellige 
teorier peger i samme retning. I vores tilfælde har vi dykket ned i teori omkring det 
sociotekniske system, gamification og design af user interfaces. I de tre forskellige 
teoretiske positioner, kan de alle fokusere på udviklingen af en applikation, samt de 
stiller hver nogle krav for udviklingen af den. (Sonne-Ragans, 2012; s.42) 
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2.2.2 Opgaveprofil 
I dette perspektiv arbejdes der på at skabe sammenhæng mellem teorierne, samt 
udarbejde en bred forståelse af dem. Et centralt perspektive i denne form for opgave er, 
at der ikke arbejdes med et kritisk perspektiv på de forskellige teorier, men der arbejdes 
for at finde en sammenhæng mellem de forskellige teorier. Et andet centralt punkt er, 
at sammenstille det teoretiske udgangspunkt fra de forskellige teorier, samt illustrere 
hvordan de peger i samme retning. I vores framework har vi opstille hovedprincipperne 
fra de forskellige teorier, hvor sammenhængen er applikation. (Sonne-Ragans, 2012; 
s.42)        
 
2.2.3 De specifikke formål 
Helt specifikt er formålet, at undersøge hvordan de sammenstillede teorier og 
perspektiver fungerer, men inden det er muligt skal vi først tydeliggøre den fælles 
retning. I vores sammenhæng har vi valgt at belyse begrebet applikation, i 3 forskellige 
videnskabelige positioner. På den måde opnår vi at belyse begrebet i forskellige 
nuancer, både i et metateoretisk perspektiv, hvor vi ser muligheden i at sætte 
forskellige teorier ind i sammen kontekst og i et dybere teoretisk perspektiv, hvor vi går 
dybere ned i enkelte teorier. (Sonne-Ragans, 2012; s.42)   
 
2.2.4 Modellens perspektiv på problemet 
Det grundlæggende er, at det er nødvendigt at bruge flere forskellige aspekter for at 
forstå den valgte retning. I vores projekt at retningen en applikation, og hvordan man 
kan udvikle en applikation i en socioteknisk kontekst. Vores teoretiske arbejde bruges 
i udgangspunkt til at forstå hvordan der skabes en applikation, hvor flere aspekter er 
taget i betragtning, derfor har vi ikke set så kritisk på de valgte teorier. (Sonne-Ragans, 
2012; s.42)  
 
2.3 Det Sociotekniske System 
 
I det følgende vil vi introducere Geels model for det sociotekniske system. Det gør vi 
fordi det er vigtigt, for at forstå fremtidens computation. Siden 00’erne og frem til nu, 
har sociologien fået større og større betydning for hvordan vi betragter det at designe 
applikationer og hvordan vi alle sammen er forbundet. Vi lever ikke kun sammen i 
fysiske samfund her på jorden, men også i små eller store sociale fællesskaber i den 
digitale verden, og vi ser i højere grad at man designer applikationer og systemer til at 
facilitere disse digitale fællesskaber. “Socio-technical design uses the social sciences in 
computing design as HCI [Human-computer-interaction] uses psychology” (Whitworth, 
2012; 24.1.7). Derfor skal et framework, som skal hjælpe systemudviklere til at arbejde 
med deres applikationer, selvfølgelig også tage dette sociologiske syn i betragtning.  
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2.3.1 Socio-teknisk system af Frank W. Geels 
Det sociotekniske system handler i alt sin enkelthed om at forstå hvordan mennesket 
og teknologi fungerer sammen. Teknologien er blevet en stor del af hverdagen, vi så i 
statistikken tidligere, hvor stor en andel af befolkningen som var i besiddelse af 
forskellige former for teknologi. Denne relation mellem mennesket og teknologi er vigtig 
at forstå ved udviklingen af nye teknologier.   
 
Frank W. Geels er professor i system innovation og bæredygtighed ved Manchester 
Universitet. Frank W. Geels har udarbejdet sin egen teori omkring det sociotekniske 
system, hvor fokus blandt andet ligger på at indbringe aktører i analysen og deraf gøre 
det muligt at regulere artefaktet i forhold til det. 
 
Det sociotekniske system arbejder ud fra innovative metoder hvor fokus ligger på 
produktionssiden, men hvor brugerne er taget med i analysen af produktet. Det 
sociotekniske system fungerer ikke af sig selv. Det sociotekniske system fungerer ved 
den aktivitet der er blandt de inddragede aktørere. 
 
Figur 2 - af Frank W. Geels 
Ovenstående figur 2 illustrerer de centrale elementer og ressourcer, der er i det 
sociotekniske system. I produktionssiden indbringes der fundamentale ressourcer til 
produktionen af et artefakt. Her inddrages eksisterende viden og teknologi, samt den 
økonomiske kapital der er til rådighed. Et midlertidigt artefakt testes af i praksis og 
reguleres i forhold til hvordan artefaktet klarede sig. I begge side af det sociotekniske 
system indgår der en masse fundamentale aktørere og grupper, som udvikler et 
artefaktet udseenede og henseende.  
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Figur 3 - af Frank W. Geels 
2.3.2 Hvad er en Aktør 
En aktør defineres her som en social gruppe, som har en holdning omkring udviklingen 
af et givent artefakt. De sociale grupper som indgår i figur 3, besidder hver især 
forskellige holdninger omkring artefaktet. I det socioteknisk system ændrer de sociale 
grupper sig i forhold til hvilken kontekst systemet befinder sig i. De sociale grupper som 
indgår i vores socioteknisk system kan blandt andet være, applikationsudviklere og 
forbrugere. Figur 3 illustrerer de sociale grupper, som påvirker artefaktets udseende og 
henseende. Denne figur illustrerer mere grundlæggende hvilke sociale grupper det 
sociotekniske system består af. Udgangspunktet i analysen er det interorganisatoriske 
felt, men fokus er rettet på de sociale infrastrukturer som er nødvendige for udviklingen 
og brugen af innovationer. Geels benytter to forskellige begreber til at beskrive arbejdet 
i de sociale grupper. Samarbejdet blandt sociale grupper med samme holdning kalder 
Geels for intra-group coordination, mens samarbejdet på tværs af holdninger kaldes for 
inter-group coordination. (Geels, 2004; 901)  
 
2.3.3 Regler og regimer 
Inden for Frank Geels sociotekniske system findes der forskellige regler og regimer, 
inden for de sociale grupper. Reglerne kategoriseret inden for 3 forskellige kategorier 
regulative, normative og kognitive.(Geels, 2004; 905) 
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Figur 4 - (Geels, 2004; 905) 
De regulative regler består af formelle love, som de sociale grupper bevæger sig inden 
for. De sociale grupper er tvunget til at forholde sig til disse regler og rette ind efter dem 
hvis det bliver nødvendigt. De normative regler består i hvilket forhold den sociale 
gruppe har i forhold til den problemstilling eller den situation gruppen sættes op imod. 
Disse regler bevæger sig inden for de værdier og systemer gruppen besidder og typisk 
ikke kan gå væk fra, da det er regler gruppen har tilegnet sig. Den 3 kategori er de 
kognitive regler, som handler om 
hvilke normer og meninger 
sociale grupper til skænker de 
problemstillinger de bliver sat 
overfor.  
 
Disse regler er kædet sammen 
med forskellige regimer, blandt 
andet bevæger de regulative 
regler sig inden for det politiske 
regime og kan kun ændres 
gennem det. Det er vigtigt at 
forstå hvordan de forskellige regler bevæger sig inden for forskellige regimer. Det 
handler om at forstå konteksten af de sociotekniske regime, og forstå hvordan 
forskellige regimer påvirker det. De forskellige regimer arbejder i et overordnet 
sociotekniske regime. På grund af denne opsætning hvor flere regimer spiller en rolle, 
kan det være svært at ændre et socioteknisk regime (Geels, 2004; 905). 
 
2.3.4 Det sociotekniske system i forandring  
Det sociotekniske system kan være besværligt at ændre og det kan ændres på 
forskellige måder alt efter hvilket grundlag ændring bunder i. Frank W. Geels 
fremhæver et eksempel, som også er i vores kontekst, nemlig klimaforandringer og 
hvordan vi skal forholde os til dem. klimaforandring ligger tryg på energi og 
Figur 5 - Frank W. Geels 
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transportsektoren, da klimapolitikken kræver at biler kører længere på literen og at 
energiselskaber får deres energi fra grønne energikilder.  
 
 
Figur 6 - (Geels, 2004; 915) 
Den nævnte problemstilling fordrer at nye grønne innovationer får mulighed for, at 
komme ind i det sociotekniske system. Denne mulighed kaldes for “window of 
opportunity”. “Window of opportunity” omhandler den forandring i landskabet, som 
giver plads til at nye teknologier kan komme ind og påvirke regimet. Når ny teknologi 
er udviklet er det typisk svært at få sin plads i det sociotekniske regime, da systemet 
består af mange regimer på tværs af hinanden. Disse nye teknologier som er integreret 
er typisk svære at erstatte, samt der er stabilitet i det sociotekniske regime. Den letteste 
måde at få nye innovative teknologier integreret i samfundet på er ved hjælp af 
“windows of opportunity” (Geels, 2004; 915). 
    
Ved udvikling af nye teknologier spiller den sociotekniske kontekst en stor rolle, og som 
Frank Geels taler om, er det vigtigt at inddrage disse elementer i analysen. (Geels, 2004; 
900) Ved indbringelse af aktørere i analysefasen sikre udviklere, at flere perspektiver 
er taget i betragtning og at flere har været inde over. Under udviklingen er der 
forskellige regler og regimer man skal forstå som udvikler, da disse kan påvirke 
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hinanden ved inter-group coordination. Hvis man forstår de regimer og regler man 
udvikler til, er det nemmere at påvirker og til sidst integrere en ny teknologi. 
 
2.4 Det Sociotekniske System i forhold til Computing 
 
De sociale strukturer, roller og elementer i Geels model gav i 00’erne et nyt niveau til 
computerens evolution, da man gik fra at mennesker interagerer med computeren, til 
at mennesker indgår i et fællesskab og interagere med hinanden, som et community, 
med computation som medie. (Whitworth, 2013; afsnit 24.1.1) 
 
På samme måde, som HCI (Human-computer-interaction) bruger psykologi som 
teoretisk grundlag, bruger dette nye niveau, socialvidenskabens teorier og principper. 
(Whitworth, 2013; afsnit 24.1.7) Når man udvikler systemer som for eksempel. 
Facebook, hvor foreløbig 900 millioner mennesker har meldt sig ind i dette community, 
så er det ikke udelukkende et produkt af god interaktion computer og subjekt imellem. 
Den slags systemer kræver en forståelse for hvordan vi mennesker interagere sammen 
i større fællesskaber. Det skyldes at et samfund ikke kun er de mennesker som er en 
del af det, men et samfund er “an agreed form of social interaction that persists” 
(Whitworth og de Moor, 2003). Derfor er sider som Facebook, twitter og instagram alle 
sammen designede socio-tekniske systemer, fordi interaktionen fortsætter på tværs af 
både det tekniske system, men også på et fysisk niveau.  
 
Vi ser flere og flere innovationer inden for computation som løfter sig op på dette 
sociotekniske niveau; Facebooks antal af aktive kontoer stiger og stiger, mens der 
kommer flere af denne type sider til; og dette projekt og skrevet kollaborativt i et 
community der hedder projektgruppe 6 på Google’s drive og docs tjenester, hvor der 
både er blevet skrevet tekst i forlængelse af hinanden bidrag og kommenteret 
tekststykker mv. Nogle gange i forbindelse med møder over Skype tjenesten, hvor 
fællesskaber kan interagere med hinanden  ved at ringe op til hinanden og se hinanden 
gennem deres webcam; en interaktion og en community-platform som er blevet så 
populær, at det blevet til et udsagnsord, at “skype med hinanden”, i hvert fald i det 
danske sprog. Det er derfor helt tydeligt at fremtiden er for de applikationer som 
understøtter og faciliterer socio-tekniske fællesskaber og derfor må man i fremtiden 
tage højde for de sociale systemkrav, når man designer computer systemer og 
applikationer. (Sanders og McCormick, 1993) 
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3. Interviewmetode 
 
I dette afsnit præsenterer vi den interviewmetode vi har valgt at benytte os af. Vi vil 
bruge interviewmetoden til at interviewe de testpersoner, som skal afprøve vores 
framework. Metoden sikre at vi stiller relevante spørgsmål og analyserer dem på 
baggrund af teoretisk viden om kvalitativ forskningsmetode.  
 
Steinar Kvale er en norsk psykolog og var professor i pædagogisk psykologi ved 
psykologisk institut ved Aarhus Universitet, udover det var han leder for kvalitativ 
metodeudvikling. (Gyldendal, 2009; s. 1)  
 
3.1 Kvalitetskriterier 
 
For at sikre kvalitet i interviewet opstiller Kvale 6 kvalitetskriterier, som fordrer et 
ideelt interview. Han påpeger at det især er de 3 nederste der sikrer det ideelle 
interview. Selvom Kvale opstiller 6 “guidelines” til det ideelle interview, er det vigtigt 
at der tages forbehold for hvem man interviewer. (Kvale, 2006; s. 149) 
 
 
Figur 7 - Egen model ud fra Kvale (Kvale, 2006; s. 149) 
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Figur 7 illustrerer de 6 kvalitetskriterier hvor de 3 nederste er vigtige for at opretholde 
kvalitet. Det bunder i at få interviewpersonen til at tale omkring det ønskede emne, 
uden at modsige sig selv. Der ligger et stort ansvar hos den person man vælger at 
interviewe og hvad man interviewer dem omkring. Den gode interviewperson forklarer 
og beskriver med lange svar hvor der er stor sammenhæng, samt besidder evnen til at 
gå i dybden og illustrere en dybere forståelse for emnet. (Kvale, 2006; s. 150) 
 
3.2 Interviewspørgsmål 
 
Ved interview stilles der store krav til intervieweren. Intervieweren skal besidde evnen 
til at forstå hvor samtalen leder sig hen og stille korte og konkrete spørgsmål, der passer 
til sammenhængen. Intervieweren skal være velformuleret, velinformeret og åben. At 
være velinformeret og åben sikre at interviewet kan bevæge sig i retninger, som kan 
øge kvaliteten og verificeringen af resultatet. Det hele afhænger af de spørgsmål der er 
forberedt til interviewet. (Kvale, 2006; s. 152)  
 
Intervieweren kan opstille forskellige former for spørgsmål, for eksempel, indledende 
spørgsmål, direkte spørgsmål og fortolkende spørgsmål. De forskellige typer spørgsmål 
kan lede i forskellige retninger, samt give interviewpersonen forskellige emotionelle 
forhold. 
 
Det indledende spørgsmål kan give resultater, som bærer præg af interviewpersonens 
centrale holdning til emnet. Det direkte spørgsmål kan med fordel inddrages senere hen 
i interviewet, for eksempel efter det indledende spørgsmål. Det direkte spørgsmål kan 
tages i brug når interviewpersonens centrale holdning er fundet og der er behov for 
konkrete svar. Det fortolkende spørgsmål kan bruges på to måder. Den ene måde 
handler om at intervieweren har forstået interviewpersonens svar korrekt, og den 
anden måde handler om afklaring. (Kvale, 2006; s. 138-139) 
 
Vi vil forsøge at inddrage nogle at disse typer spørgsmål, så vores resultat bliver så 
dækkende så muligt. Vi vil benyttes os af citater fra interviewet og her fremlægger 
Kvale en metode, som sikrer at læseren forstår situationen og hvad der er kommet ud 
af den. 
 
“Hvis et interview skal rapporteres, ja måske citeres i større udstrækning, forsøg da - når 
det kan lade sig gøre - at tydeliggøre den sociale kontekst under interviewet og om muligt 
den emotionelle tone i interaktionen, således at læseren, der ikke har overværet 
interviewsituationen direkte kan forstå, hvad der bliver sagt.”(Kvale, 2006; s. 139) 
 
Vi vil forsøge at forholde os til dette når vi bruger citater fra interviewet, så forståelsen 
for interviewet og interviewsituationen er den samme. Dette fordrer forståelsen for 
valget af interviewmetoden og i hvilken sammenhæng den giver mening at bruge for os. 
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4. Fremgangsmåde 
 
Produktet af dette projekt er et framework som kan hjælpe systemudviklere med at 
udvikle applikationer, som ikke kun fungerer som software. Velfungerende 
applikationer virker ikke bare godt baseret på software og hardware, men også på et 
interaktionsniveau og Community niveau. Interaktionsniveauet og community 
niveauet skaber rammen for at en god interaktion mellem 
computeren/informationssystemet og brugeren, og samtidig medierer socio-tekniske 
fællesskaber.  
 
4.1 Computations niveauer 
 
 
Figur 8 - (Whitworth, 2012; 24.1.2). 
 
Computation sker på 4 forskellige abstraktionsniveauer, hvor den næste er afhængig af 
den forrige, som vist på figur 8 (Whitworth, 2012; 24.1.2). Computationens grundlag 
består af en teknologisk platform. Når man går et abstraktionsniveau længere op, så 
taler man om informationssystemer. Her arbejder man med software, og dette software 
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kan ikke eksistere uden et teknologisk grundlag. Man kan derfor sige at hvert niveau 
har et gensidigt konstitutionsforhold med det forrige trin.  
 
I det næste abstraktionsniveau sætter man mennesker i ind i ligningen og derfor 
snakker man om interaktionen mellem mennesker og informationsteknologien fra det 
forrige trin. Dette felt kendes som HCI (Human-Computer-Interaction). Det 
sociotekniske trin, som er det sidste trin i figuren, handler om hvordan flere mennesker-
teknologi interaktionerne fungere i sammenhæng. Altså når interaktionen med 
teknologien facilitere et community.  
 
4.2 Frameworkets abstraktionsniveauer 
 
Generelt kan man sige at vores framework arbejder på 4 lidt anderledes niveauer eller, 
mere nøjagtigt formuleret, felter. Disse felter, som er vist på Figur 9, består af et 
teknologisk grundlag, herover ligger et nyt niveau med 2 felter. Felterne forholder sig 
til hvordan systemet skaber motivation hos brugere og hvordan man skaber god 
interaktion for brugeren. Det 3. niveau og også det 4. felt arbejder med hvordan man 
skaber communities eller fællesskaber. Det er værd at bide mærke i, hvordan 
grundlaget for at designe computation i socio-teknisk niveau, altså skabe fællesskaber 
på internettet ikke bare kræver et teknologisk grundlag, men også motivation og 
interaktionen som grundlag. Det er de 3 øverste felter vi vil arbejde teoretisk med og 
det er her vi vil fokusere på at frameworket skal kunne facilitere refleksioner, videre 
idegenerering og konceptudvikling, i processer, hvor man udvikler nye applikationer i 
miljøsektoren. 
 
 
Figur 9 - Egen illustration 
 
Målgruppen for vores framework er systemudviklere, og deres udviklingssituation vil 
ofte være at de skal vælge en teknologisk platform at arbejde på. Det er derfor ikke 
relevant for frameworket at arbejde med hvordan man udvikler disse platforme. Men 
fordi den teknologiske platform er grundlaget for alle ovenstående 
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abstraktionsniveauer, er vi nødt til at facilitere refleksioner omkring udviklerens valg 
af platform, ved at lade dem beskrive det. 
 
Det er i grænselandet mellem IT niveauet og HCI niveauet, at man kan tale om 
gamification i forhold til systemudvikling. Gamification sætter både krav til det 
softwaremæssige og dets data strukturer, men det er også i høj grad bundet til 
interaktionen. Vi er altså bevidste om at gamification ikke umiddelbart kan isoleres i 
et enkelt abstraktionsniveau rent teoretisk, men det kan det i praksis. Hvis man laver 
en gamificeret applikation skaber man nogle spil strukturer for den måde applikationen 
løser dens opgaver og derfor vil vi i frameworket arbejde med gamification som et 
motivationselement. 
 
På HCI niveauet ser vi også på interaktionen mellem mennesker og den gamificerede 
applikation. Det er vigtigt at se på, hvordan spilstrukturerne præsenteres i et user 
interface, altså hvordan brugeren kan interagere med de motiverende elementer 
applikationen. Dette felt kalder vi for interaktion. 
 
Produktet af dette interaktions- og motivationsniveau er altså en applikation med en 
masse indbyggede spilstrukturere, og disse skal kobles med et subjekt, altså skal man 
have skabt en god interaktion mellem systemet og dets brugere. Det næste niveau 
handler om denne interaktionen, og niveauer forholder sig til HCI, som er et større 
teoretisk felt, der arbejder med en række designprincipper, der har et psykologisk 
aspekt at tilføje til udviklingen af IT systemer (Whitworth, 2013; afsnit 24.1.2). 
 
Ved årtusindeskiftet begyndte man at se en ny form for computation. Det skete da man 
så sociale medier, som Twitter og Facebook, blive populære. Som tidligere nævnt er 
Facebooks popularitet stigende. Det betyder at denne sociale vinkel vil bliver en mere 
og mere betydningsfuld for måden vi udvikler og tænker på teknologi og computere i 
fremtiden (Whitworth, 2013; afsnit 24.1.1).  
 
Det er derfor vi lægger et nyt niveau ovenpå interaktions- og motivationsniveauet og 
arbejder med at designe til et community og ikke udelukkende til interaktionen mellem 
enkelte brugere og computeren. Det betyder at man kan arbejde med de sociale aspekter 
i et system og koble sociologiske modeller og teorier på frameworket (Whitworth, 2013; 
afsnit 24.1.7). I dette tilfælde vil vi arbejde med Geels sociotekniske model, som den 
videnskabsteoretiske synsvinkel på udvikling af systemer i en socio-teknisk kontekst, 
men inddrage litteratur med de mest konkrete principper og modeller for hvordan man 
designer i en socioteknisk kontekst. 
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4.3 Proces 
 
Udviklingen af frameworket kræver et stærkt teoretisk grundlag, som gør sig gældende 
på alle niveauer. Derfor vil første del af processen handle om at afsøge teoretiske 
modeller og begreber, som er relevante for udviklingen af frameworket. Teorien 
bidrager med nogle designmæssige principper, som kan omsættes til spørgsmål. Disse 
spørgsmål skal hjælpe systemudviklere med at udfordre, sætte spørgsmålstegn ved og 
give benspænd til deres design og koncept. Spørgsmålene opstilles på en pædagogisk 
måde, som for eksempel. kunne være en canvas model, som giver mening i en workshop 
sammenhæng.  
 
 
Figur 10 - Egen illustration 
Når den første udgave af frameworket er færdigt kan det afprøves, det vil vi gøre ved at 
afprøve frameworket på en eksisterende applikation. Efter arbejdet med modellen, 
reflekteres over forløbet hvorefter feedback på, hvordan det var at arbejde med modellen 
skrives. Dette kan for eksempel. være om brug af framework faciliterede nye idéer og 
gav overblik. Afprøvning giver mulighed for at lave iterationer og udvikle på 
frameworket, så det giver mere mening for systemudviklere som arbejder med energi-
reducerende applikationer. Den samlede proces kan ses på figur 10. 
 
Der er sandsynligvis et behov flere iterationer og det vil også være nødvendigt at teste 
frameworket i forskellige udviklings- og arbejdssituationer, både som egen og ekstern 
test. Det er afgørende at frameworket testes over flere omgang for at kunne afgøre 
endeligt, om det giver mening at udvikle et framework til dette felt. Nogle af disse test 
vil grundet tidshorisonten for projektet, med stor sandsynlighed ikke kunne laves inden 
for projektperioden. 
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5. Usability teori 
 
I dette afsnit redegøre vi for den teori vi finder relevant til udvikling af et af framework. 
Teoriafsnittet bevæger sig i 3 forskellige områder, som vi finder nødvendige at beskrive 
for at udarbejde et framework. Det første afsnit beskriver nogle vigtige principper i 
Design af User Interfaces. Det andet afsnit tager fat i nogle centrale principper inden 
for gamification, og hvordan disse begreber kan bruges i udviklingsfasen. Det tredje 
teoretiske felt handler om hvordan man designer i et socioteknisk perspektiv.   
 
5.1 Design af User Interfaces 
 
Vi har valgt at arbejde med usability, som vores fokus i forbindelse med interaktion. 
Det skyldes at dette felt har taget mange af de sociotekniske idéer til sig: “Sitting 
alongside these communities [research communities that have…adressed socio-technical 
issues]…, is the HCI research community. Some areas of HCI have clearly been 
influenced by socio-technical ideas, including usability” (Baxter & Sommerville, 2011; 
5). Derfor vil vi i det følgende afsnit inddrage to teoretikere for at opstille nogle 
principper, vi kan benytte i vores proces med at udvikle frameworket. For at 
indskrænke det teoretiske felt relateret til design af brugbare interfaces, og dermed 
sikre en overordnet definition, har vi valgt at læne os op ad (Gorgone, 2013). 
 
Gorgone opstiller tre begreber; usability,user interface og user experience. Disse 
begreber er alle relaterede til hinanden, og er kerneelementer man må betragte for at 
kunne udvikle en brugbar og meningsfyldt applikation eller hjemmeside (Gorgone, 
2013). 
 
Usability kan ses som et mål for, hvor brugbar ens interface er for brugeren. Der findes 
ikke en endegyldig måde at måle usability på, da oplevelsen af et interface er forskellig 
fra bruger til bruger. Gorgone præsenterer termen effort vs. value, som handler om 
hvordan brugeren oplever et interface. Grundlæggende handler dette om, at der skal 
være en overensstemmelse i værdien af den aktivitet brugeren ønsker at udføre, og det 
besvær brugeren skal ligge for at udføre den. 
 
Gorgone eksemplificerer dette ved at sætte en online banktransaktion op ved siden af 
et kort underholdningsklip. En banktransaktion har høj value, og man er villig til at gå 
på kompromis med besværlige formler og procedure for at kunne gennemføre denne. 
Modsat har det korte klip ikke andet end en lille underholdningsværdi for brugeren, og 
brugeren er ikke villig til at bruge lang tid med interfacet for at få denne.  
 
User experience referer til brugerens opfattelse af siden, alt fra hvordan brugeren 
opfatter siden fra første øjekast til hvordan de interagerer med den. Begrebet user 
interface refererer til de konkrete muligheder brugeren har, for at interagere med siden. 
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Dette refererer til menuer, skærmbilleder, knapper, samt hvordan disse er sat sammen 
i forhold til hinanden. 
 
For at opnå en høj grad af usability, er det vigtigt at have en balance mellem specifikke 
muligheder og brugbarhed. Dette handler ikke som effort vs. value, men brugerens 
mulighed for at opnå sit specifikke mål på en nem måde. 
 
I dag bruges internettet i højere grad gennem mobile enheder som tablets og telefoner 
(Gorgone, 2013). Hvis systemudviklere ikke tager dette for øje, kan det betyde at deres 
webside bliver enormt dårlig at benytte.  
 
Dette kan betyde at brugeren i sidste ende vælger at lade være med at bruge denne side 
eller benytter sig af en anden. For at komme dette problem til livs opstiller Gorgone en 
metode han kalder for “Mobile first approach”. Som det fremgår af navnet er ideen med 
denne, at man først tager udgangspunkt i hvordan ens hjemmeside tager sig ud på en 
mobiltelefon. Udover over at gøre hjemmesiden kompatibel på en mobilenhed, giver 
dette også systemudvikleren et benspænd der gør, at han må skære indtil de mest 
nødvendige funktioner på siden, samt gøre den meget let at navigere på. (Gorgone, 2013) 
 
For at få nogle konkrete bedømmelseskriterier til vores framework, har vi valgt at tage 
udgangspunkt i overordnede designkriterier og regler opstillet af David Houge og Ben 
Shneiderman.  
 
5.2 David Hogue’s design principper 
 
David Houge, Ph.D, er leder af informations design og usability ved Fluid, inc. David 
Hogue har opstillet 5 overordnede design principper, som han mener er de vigtigste at 
tage fat i, for at opnå sammenhæng med design af interface, learnability, consistency, 
visibility, predictability og feedback. Helt overordnet gør Houge sig den iagttagelse, at 
man ikke skal fokusere på hvordan interfacet opfører sig, men hvordan folk der bruger 
det opfører sig. 
 
5.2.1 Consistency 
David Houges første Princip er consistency. Consistency handler om overensstemmelse 
i forhold til design af interfaces og om, at brugeren ikke skal lægge mærke til forskelle 
i måden de interagerer på, da dette hurtigt skaber forvirring. Man skal i sit design bruge 
et gennemgående mønster for dets funktionaliteter. Interaktionen skal altså være 
konsistent og fungere ens gennem hele brugeroplevelsen. Brugerens fokus skal være 
rettet mod hvad siden formidler og ikke hvordan den fungerer. (Hogue, 2011)  
 
5.2.2 Visibility 
Visibility handler om at forskellige funktioner skal være synlige for brugeren. Dette er 
for eksempel relevant i forhold til design af hjemmeside, da hjemmeside tit indeholder 
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længere sider end hvad der er muligt at vise på skærmen. For at gøre brugeren 
opmærksom på at siden er længere end hvad der er på skærmen, kan designere placere 
en knap eller anden for signal, som viser at brugeren har mulighed for at scrolle 
ned.(Hogue, 2011)   
 
5.2.3 Learnability 
Funktionerne skal være nemme at lære og huske. En godt designet interface bruger 
funktioner, som brugeren kan huske og lære. En ideelt scenarie ville være, at brugeren 
ville lære hjemmesidens funktioner og genveje efter én gennemgang. Typisk lærer 
mennesker ved gentagelser, så dette er sjældent det virkelige scenarie. Designeren kan 
her inddrage elementer som brugeren kan referere til, som for eksempel ting som referer 
til hverdagsting. Dette begreb kaldes affordance. Eksempler på affordance kunne være 
knapper der kan være trykket ind eller ud, som på en elkedel eller lignende. (Hogue, 
2011)     
 
5.2.4 Predectebility 
Dette punkt handler om at det skal være forudsigeligt for brugeren hvad der kommer 
til at ske efter at vedkommende har udført en handling. Dette element indebærer at 
brugeren har en naturlig forestilling omkring designet funktionalitet, og hvordan 
designet reagerer i forhold til brugerens input. (Hogue, 2011)     
 
5.2.5 Feedback 
Feedback handler om, at interfacet tydeligt skal give brugeren en forståelse for 
processer i for eksempel en købsproces eller et download. Et vigtigt element ved 
feedback er, at dette ikke må gå ind og komplicere processen, men derimod skal 
komplimentere den. Et andet vigtigt element er, at brugerens hensigt med en 
interaktion giver mening, i forhold til hvad der sker i interfacet.     
 
Ovenstående principper er i høj grad interrelaterede. Hougue opstiller de forskellige 
principper i sammenhæng, som kriterierne for en god og meningsfuld interaktion. Hvis 
brugeren ved første øjekast finder interfacet forudsigeligt og tydeligt, vil denne være 
mere tilbøjelig til at interagere med det. Interaktionen resulterer i feedback på 
brugerens handling, hvilket brugen lærer af. Erfaringen overføres til brug af det øvrige 
interface, så dette er nemmere at bruge, hvis det har en god overensstemmelse. (Hogue, 
2011). 
 
5.3 Ben Shneiderman: The 8 golden rules of 
interface design 
 
Ben Shneiderman har i sin bog “Designing the user interface” opstillet “8 Golden rules 
of interface design”. Disse 8 regler har mange ligheder med David Houges principper, 
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og er på samme måde også tænkt som værende overordnede design regler. Dermed er 
de brugbare i forbindelse med design af de fleste interaktive systemer.  
 
Shneiderman opstiller ligesom Houge en regel der handler om consistency. Hvor Houge 
især ligger fokus på at måden man interagerer på skal have en god overensstemmelse, 
pointerer Shneiderman også vigtigheden af at fonte, farver, og menuer, skal have de 
samme værdier eller betydninger. 
 
Shneiderman opstiller også reglen cater to universal usability, der læner sig op ad 
Houges overvejelser omkring learnability. Shneiderman tilføjer dog vigtigheden af at 
interfacet indeholder genveje, som mere erfarne IT brugere kan benytte, for også at 
tilfredsstille disse. (Shneiderman, 1986; s. 88) 
 
Shneidermans regel offer informative feedback betyder, at for hver handling brugeren 
foretager i interfacet, skal der være en form for feedback. Denne feedback skal være 
relativ proportionelt med effekten og antallet af gentagelser der udføres. For små og 
gentagende handlinger, kan feedback være skift af markør farve ved klikkes. For større 
og mere væsentlige handlinger, hvor  skal feedback være mere tydelig, for at gøre 
brugeren mere opmærksom på sine valg,dette kunne f.eks. være i form af en dialogboks 
der fortalte brugeren om vigtigheden af handlingen.(Shneiderman, 1986; s. 88)  
 
Shneidermans regel design dialogs to yield to closure handler om et for Shneiderman 
essentielt område, - at alle sekvenser fører mod en afslutning. Shneiderman mener det 
giver brugeren en form for ro og tilfredsstillelse, at have afsluttet noget. Shneiderman 
eksemplificerer dette ved en købsproces der afsluttes.(Shneiderman, 1986; s. 88) 
 
Shneiderman vælger i sin bog Designing the User Interface  særligt at fremhæve 
regelen prevent errors. Ifølge Shneiderman er det i første omgang vigtigt, at 
programmet giver brugeren meningsfyldte fejlbeskeder, så brugeren forstår hvad der er 
gjort galt. Dette er dog ikke kernen af problemet, og Shneiderman påpeger at det at 
bygge interfacet op så man undgår fejl, faktisk er ret nemt at opnå i de fleste 
programmer. Shneiderman lægger vægt på at brugeren bliver nødt til at få en forståelse 
for hvorfor fejl opstår, og han refererer her til Donald Normans begreb “slips” fra hans 
bog Designing of Everyday Things. Norman lægger vægt på at man skal gøre ja og nej 
knapper tydeligt forskellige, samt præsenterer valg i samme rækkefølge. Dette stemmer 
overens med Houges princip om consistency. Shneiderman har selv to design ideer, der 
kan være nyttige i forbindelse med at undgå fejl; correct action og complete sequences. 
(Shneiderman, 1986; s. 90)   
 
Correct actions handler om at mindske menneskelige fejl, ved at lad programmet 
foretage indtastninger for brugeren. Shneiderman giver eksemplet, at programmet 
automatisk fuldfører indtastninger af for eksempel telefonnumre, på baggrund af 
tidligere indtastninger.  
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Complete sequences handler om at pakke en større sekvens af handlinger og valg 
sammen til et enkelt trin. Dette kan være fordelagtigt, da brugere tit har det med at 
glemme enkelte trin hvis der er for mange. (Shneiderman, 1986; s. 90)    
 
Shneidermans regel permit easy reversal of actions læner sig meget op af den forrige 
prevent errors. Reglen handler om at det skal være let for brugeren, at kunne lave 
handlinger om igen. Shneiderman mener at dette skal gælde for både små handlinger 
hele sekvenser. Når brugeren har mulighed for at ændre indtastninger, opfordrer dette 
til udforskning af interfacet, samt at kaste sig ud i mere uvante 
situationer.(Shneiderman, 1986; 89) 
 
I sin regel support internal locus of control  henfører Shneiderman til det 
socialpsykologiske udtryk Locus of control, som meget overordnet handler om hvorvidt 
en person har følelsen af at have indflydelse på sine omgivelser (Den Store Danske: 
locus of control, 2015) . Det er vigtigt at brugeren føler at vedkommende har kontrol 
over interfacet, og ikke oplever pludselige ændringer. Dette kan også sættes i 
sammenhæng med David Houges princip om consistency, hvor der lægges vægt på at 
der i måden brugeren navigerer samt interagerer med interfacet, altid skal være 
overensstemmelse.(Shneiderman, 1986; s. 89)  
 
Den sidste regel  reduce short-term memory load handler om at brugeren, for så vidt 
muligt, ikke skal huske noget fra det ene skærmbillede til det andet. Interfacet skal 
være i stand til at huske tidligere indtastninger for at lette brugeren. (Shneiderman, 
1986; s. 89)  Denne funktionalitet nævner Shneiderman også i forbindelse med sin regel 
prevent errors, hvorfor det vurderes som en særdeles vigtig funktion for et interface.        
 
Shneiderman og Houge lægger begge vægt på at deres regler og principper selvfølgelig 
skal tolkes og tilpasses til den sammenhæng med det miljø interfacet skal fungere i. 
(Shneiderman, 1986; s. 89) 
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6. Gamification teori 
 
Gamification bruges til udviklingen af frameworket, da dette spiller en central rolle i 
applikationer. I dette afsnit redegør vi for centrale teorier og begreber, som er vigtige i 
forhold til at bruge gamification elementer.  
 
6.1 Hvorfor Gamification? 
 
Gamification dækker over elementer eller muligheder, der for eksempel kan 
implementeres i relation til primært indhold, for at øge brugernes engagement og 
loyalitet. Vi vil i dette afsnit beskrive, hvordan vi mener gamification elementer kan 
anvendes i forbindelse med en energispare applikation, og hvorfor de er valgt som en 
del af vores framework. Vi læner os op ad bogen Gamification by Design af Gabe 
Zichermann & Christopher Cunningham (Zichermann & Cunningham, 2011), der med 
undertitlen “Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps” virker ideel til 
vores projekt. 
 
6.1.1 Hvad er Gamification for os? 
Gamification kan anvendes som et supplement til næsten alt hvad der indebærer et 
element af sjov. Gamification kan bruges i forbindelse med udvikling af læringsspil, 
med det fokus at gøre læring sjovere, ligesom det kan bruges i forbindelse med design 
af hjemmesider, for for eksempel at gøre brugere mere intereserede i at indtaste deres 
profil data. Vi læner os i dette projekt op ad definitionen på Gamification som den 
beskrives af Zichermann & Cunningham, (2011). 
 
“The process of game-thinking and game mechanics to engage users and solve problems” 
(Zichermann & Cunningham, 2011; s. xiv) 
 
I forhold til dette projekt er vi særligt interesserede i netop det at engagere brugere af 
en applikation, og endvidere arbejder vi overordnet mod at motivere brugere til at 
reducere deres energiforbrug. Vores valgte definition af Gamification giver som 
Zichermann & Cunningham, (2011) skriver et framework for forståelse af gamification 
der er både fleksibelt og stærkt. Det kan anvendes i forbindelse med ethvert problem 
der kan løses ved at influere den menneskelige motivation og opførsel. 
 
6.2 Engagement 
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Hvad vil det sige at engagere brugere af en applikation, og hvad er engagement i forhold 
til for eksempel. brug af en applikation? 
 
 
Engagement (kaldes også tit loyalitet i forbindelse med gamification) er som 
udgangspunkt en meget udefinerbar betegnelse for den tid og indsats en bruger 
investerer i en applikation. Engagement er dermed ikke bare en værdi der for eksempel 
viser hvor lang tid en given bruger har haft en applikation åben, hvor mange gange den 
er blevet brugt eller hvor often den bruges. Zichermann & Cunningham, (2011) 
beskriver i Gamification by Design 5 områder (se figur 11) der med fordel kan anvendes 
til at udregne engagement som et parameter til gamification statistik. 
 
 
Figur 11 - egen model af  Zichermann & Cunningham, (2011)s kategorier i engagement 
De fem engagement områder viser alle noget om hvad en given bruger investerer i for 
eksempel en applikation, men som Zichermann & Cunningham, (2011) understreger 
skal de vægtes forskelligt så de passer til det individuelle projekt. 
 
Engagement i framework  
Engagement figurerer i vores framework for design af energireducerende applikationer, 
da vi mener at mål og beskrivelse for engagement skal fastslås, inden yderligere 
gamification elementer tages i betragtning. 
 
Det vil i praksis sige, at der før brug af applikationen, skal sættes mål for hvad 
engagement er for de områder der fokuseres på. Det kan eksempelvis være: 
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• Applikationen skal åbnes hver dag, de første 3 dage efter første download 
(recency) 
• Applikationen skal i gennemsnit bruges 2 gange om ugen (frequency) 
• Applikationen skal i gennemsnit bruges i 3 minutter af gangen (duration) 
• Applikationen skal i gennemsnit resultere i 1 deling på et socialt netværk hvert 
5 brug (virality) 
• Brugere skal rate andres handlinger, produkter, service eller applikationen 1 
gang om året. (ratings) 
 
Når et eller flere målbare mål er fastsat, skal det besluttes hvad man vil give de 
forskellige brugere for at opnå det målsatte engagement, som forklaret i næste afsnit. 
 
 
6.3 Status, Access, Power and Stuff - SAPS 
 
Hvis målet med gamification er engagement, hvordan kan dette så fordres? Zichermann 
& Cunningham, (2011) beskriver 4 områder til at skabe engagement (Status, Access, 
Power and Stuff) der udgør SAPS. 
 
Hvis man ønsker vedvarende engagement fra brugeren af for eksempel en applikation, 
skal der foruden et meningsfyldt produkt også være et eller flere belønningssystemer. 
Det er kun fantasien der sætter grænser for hvad belønningssystemer kan bestå af, men 
man kan ifølge Zichermann & Cunningham, (2011) bruge SAPS til at opdele 
belønninger i 4 kategorier baseret på pris og levetid (se figur 12). 
 
 
Figur 12 - egen model af Gabe Zichermann & Christopher Cunninghams SAPS kategorier 
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6.3.1 Status 
Zichermann & Cunningham, (2011) beskriver status som den relative position et individ 
har i forhold til andre, specielt i en social gruppe. (Zichermann & Cunningham, 2011; s. 
10)  
 
De skriver endvidere at status fordele og belønninger giver individer mulighed for, så 
at sige, at springe over i køen i definerede rankerings systemer som badges, levels og 
leaderboards. 
 
Status er stort set gratis at dele ud, og det at have status giver brugeren engagement i 
lang tid. Selvom status stort set er gratis at dele ud, devalueres værdien af den hvis den 
deles for nemt ud. 
 
Badges 
Badges er kendte status genstande der kan bruges som belønninger i den fysiske eller 
virtuelle verden. Zichermann & Cunningham, (2011) understreger at badges skal være 
synlige for andre i den sociale gruppe for at opretholde deres mening og “værdi”. 
 
Levels and Leaderboards 
Levels og leaderboards er måde at synliggøre et individs status og det de har opnået. 
 
6.3.2 Access 
Access beskrives af Zichermann & Cunningham, (2011) som et individs adgang til noget 
eksklusivt. Det kan være alt fra adgang til kataloger og mulighed for at bestille før 
andre, til møder med topchefer og andre intim oplevelser. Access er som udgangspunkt 
billigt sammenholdt med det engagement det kan fordre hos individer der stræber efter 
det. Med billig menes, at den investering der skal laves for at kunne give denne 
eksklusive adgang ikke behøver at være stor, da det eksklusive er den primære faktor, 
i modsætning til for eksempel at give en dyr genstand eller oplevelse væk. 
 
6.3.3 Power 
Power er i forbindelse med gamification et udtryk for magt over andre. Det kan for 
eksempel være i relation til forum administration, administration af grupper af spillere 
(klaner) eller chat moderation. Power er gratis at dele ud og det betyder i mange tilfælde 
at individer med glæder arbejder gratis (i forbindelse med applikationen)! Med gratis 
menes at funktionalitet, som for eksempel mulighed for at slette brugeres indlæg i et 
forum, ikke behøver at have en udgift hver gang denne mulighed deles ud, eller 
anvendes. Den “power” der gives, eksemplificeret i mulighed for at slette brugeres 
indlæg i et forum, vil hvis den anvendes korrekt, svarer til at der udføres et stykke 
arbejde der ellers skulle betales for.  
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6.3.4 Stuff 
Stuff er en massebetegnelse for for ting der gives som belønning. Zichermann & 
Cunningham, (2011) beskriver Stuff som den svageste af de fire kategorier da 
engagementet fra brugerne ofte falder når belønningen først er modtaget. Stuff har 
altså altid en pris - der skal gives noget væk, og brugeren mister often interessen når 
belønningen er modtaget. 
 
6.3.5 SAPS i Framework 
SAPS figurerer i vores framework for design af energireducerende applikation, da vi 
mener at de belønningssystemer, der skal bruges for at opnå de fastsatte mål 
engagement, skal udvikles og afprøves gennem hele applikationens levetid. Det kan 
være vigtigt at kunne tilpasse belønningssystemer til tendenser i brug af applikationen 
løbende, for at sikre eller vedholde det ønskede engagement. 
 
I praksis kan det betyder, at en point belønning for at bruge applikationen hver dag 
skal kunne justeres, eller  at det antal point der skal bruges for at opnår et givent badge 
skal ændres. Det kunne også være at specielle features kun skal kunne bruges af nogle 
brugere, og at betingelserne for at være i en sådan særligt gruppe skal opdateres. 
 
Det er vigtigt at tage forskellige brugertyper  (se kapitel 6.5 Brugertyper) og spillertyper 
(se kapitel 6.4 Spillertyper)  i betragtning, når SAPS planlægges. Et belønningssystem 
der giver brugere point ved daglig brug kan for eksempel være nok til at fastholde 
brugere de første par dage, men fungerer det når brugerne har brugt applikationen i 
nogle måneder, uger eller dage? 
 
6.4 Spillertyper 
 
Gamification elementer handler i deres simple form om at føje spil funktionalitet til 
noget andet. I forbindelse med disse betragtes brugere som spillere, da de ses i relation 
til spil elementer og ikke oplevelsen som helhed. Vi vil i dette afsnit se på hvorfor vi som 
udgangspunkt spiller, og derefter beskrive en model for spillertyper og spiller typernes 
karakteristika. Da vi ser på gamification i relation til en applikation, betegner vi i denne 
rapport spillere som brugere. 
 
6.4.1 Hvorfor spiller vi 
Spildesign er et emne der i sig selv spænder bredere end hvad vi mener der er relevant 
for vores framework design og brug af denne. Vi mener dog det giver god mening at 
berøre et af de generelle kerneelementerne omkring dette, da det giver indsigt der kan 
bidrage til design af gamification elementer og identifikation af spillertyper (se Bartels 
player types i næste afsnit). 
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Det er ifølge Zichermann & Cunningham (2011; s. 20) en god arbejds teori, at der findes 
4 overordnede kategorier for hvorfor vi spiller. Disse kan hver stå alene eller ses som en 
kombination af flere. 
 
4 kategorier for hvorfor vi spiller: 
 
• Mestre 
• Slappe af 
• Sjov 
• Socialisere 
 
En bruger kan for eksempel søge at mestre et spil (se afsnit 6.5.1 Niveauer af at mestre), som 
den primære motivationsfaktor, men på samme tid have et ønske om at socialisere og 
slappe af. Kategorierne kan ses som områder, der i forskellig grad kan anvendes i 
gamification elementer, for at sikre engagement af forskellige spillertyper (se Bartels 
player types i næste afsnit). I forbindelse med design af gamification elementer til en 
applikation, kunne et element både rette sig mod behovet for at socialisere og mestre. 
Dette kunne for eksempel opnås, ved at give brugere mulighed for at optjene point, ved 
at chatte eller rate andre brugeres profiler eller opslået indhold (opskrifter, billeder, 
rejseplaner mv.). 
 
6.4.2 Bartle’s player types 
For optimalt at kunne designe og implementere gamification elementer i for eksempel 
en applikation, er det ifølge Zichermann & Cunningham (2011; s. 21), vigtigt at forstå 
hvilke spillertyper der bruger eller potentielt vil bruge denne. Vi bruger Bartle’s player 
types (fig. 13)(Bartle types, 1996) som en simpel model for spillertyper. 
 
 
Figur 13 - egen illustration af Bartle’s player types (1996) 
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6.4.3 Explorers 
Explorers er simpelt fortalt brugere, der ønsker at gå ud i verdenen for at kunne bringe 
nye informationer med tilbage til fællesskabet. Selve oplevelsen eller opdagelserne i 
oplevelsen er altså målet for explorers, selvom disse socialt skal deles for den ønskede 
anerkendelse kan fås fra andre. Explorers føler sig ofte hæmmet i spil hvor progression 
er tvunget, da det ikke giver dem fri mulighed for at udforske alle områder af spillet. 
Baggrundshistorie og ekstra information er også elementer der typisk nydes af 
explorers.  
 
I forbindelse med brug af en applikation, vil en explorer for eksempel kunne være en 
person der opdager hvordan skjulte badges kan optjenes, eller hvilken level man 
maksimalt kan opnå.  
 
6.4.4 Achievers 
Achievers er simpelt fortalt brugere, der er villige til at gå langt for at klare eller overgå 
spillet eller oplevelsen. Det er typisk achievers der går efter at opnå det højeste level, 
samle flest bonus mønter, eller specielt udstyr til deres spil karakter. Prestige værdien 
ved at have disse specielle samlinger appellerer til achievers. Ethvert spil der på den 
ene eller anden måde kan gennemføres appellerer ligeledes til achievers, der også gerne 
forsøger at klare spil med en 100% rating (perfekt klaret). Achievers nyder at se deres 
navn på scoreboards, for derved at kunne sole sig i den prestige der ligger i det. I 
multiplayer spil formår achievers ofte at få udstyr eller andre spil muligheder, der gør 
dem til mere udfordrende modstandere for spillertypen killers, hvilket giver achieveren 
en ny plads i fødekæden - og endnu mere prestige. 
 
I forbindelse med brug af en applikation, vil en achiever for eksempel kunne være en 
person der samler alle tænkelige badges, figurerer højt på så mange leaderboards som 
muligt eller har den højst opgraderede konto. 
 
6.4.5 Socializers 
Socializers ser spil som en vej til at socialisere og interagere med andre, og spiller som 
udgangspunkt for at opnå dette. I nogle tilfælde kan det for socializers være nok at 
interagere med en bot. I forbindelse med spil uden direkte sociale elementer, vælges 
sådanne ofte af socializers på baggrund af popularitet. Spil vælges så oplevelserne fra 
disse kan bruges til at være social om i anden sammenhæng - for eksempel samtale med 
venner eller kolleger. Andre eksterne områder der kan tiltrække socializers til et spil er 
fora og grupper af brugere på sociale platforme som Twitter, Facebook, YouTube, 
Instagram mv.  
 
6.4.6 Killers 
Killers er i deres enkelthed brugere, der foretrækker at besejre andre brugere frem for 
et system eller programmeret modstander. Det at besejre andre brugere skal ikke kun 
forstås i kamp sammenhæng, som hvor brugeres karakterer slå mod hinanden. Det at 
besejre en anden bruger kan også være at optjene flere point, nå længere i en bane eller 
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på anden måde fremstå som den bedste. For killers er det konkurrencen - og det at vinde 
den, der er den afgørende faktor. Størstedelen af killers er konkurrencemennesker med 
fokus på “fair play”, ære og gensidig respekt. De nyder at besejre deres modstander ved 
at være bedre eller ved at kunne læse deres modstanderes træk og tilpasse sig disse. 
 
Andre grupper af killers det at have magt og kunne destruere, eller det at jage et bytte. 
Dette kan blandt andet. komme til udtryk ved, at en killer udser sig en svagere bruger, 
hvorefter denne jagtes og nedlægges (gerne til skue for andre). Often kan en jagt 
processen gentages med det samme offer eller bytte gentagne gange - for denne type af 
killers bliver oplevelsen bedre for hver gentagelse. 
 
Virtuel økonomi og markedskontrol er også områder der har interesse for killers. Killers 
ses ofte som ledere af sociale grupper (klaner, guilds mv.) eller som trolls (folk der er 
modbydelige over for andre - bare fordi de kan). Killers inspirerer ofte andre mindre 
kyndige brugere og har derfor ofte let ved at finde følge. 
 
Killers foretrækker ofte enkeltspiller spil præget af destruktion, eller hvor brugeren 
kan antage en mere ondsindet rolle end for eksempel en helt der skal redde nogen eller 
noget! Killers er ofte også interesserede i sandbox spil, altså spil hvor hele universet 
kan bygges og ødelægges af brugeren (der har ultimativ kraft og kontrol). 
 
6.5 Brugertyper 
 
I forbindelse med gamification, giver det mening at se på brugertyper i forbindelse med 
design af både indhold og brugergrænseflade. Det er ifølge Zichermann & Cunningham, 
(2011; s.29) en velaccepteret teori, at brugere i enhver oplevelse søger at mestre 
oplevelsen. Med udgangspunkt i den teori, kan brugertyper opdeles efter hvor meget de 
har mestret en oplevelse. I forbindelse med design af applikationen, kan en oplevelse 
for eksempel være det at bruge selve applikationen, ved at interagere med 
brugergrænsefladen. En oplevelse kan dog også være det at figurere højere på en 
rangliste eller opnå en højere level. 
 
6.5.1 Niveauer af at mestre 
Brugere kan på baggrund af forskning lavet for den amerikanske hær af Dreyfus i 
1980erne befinde sig på 5 niveauer, når man ser på hvordan de engagerer med et system 
Zichermann & Cunningham (2011; s. 29)(se figur 14). 
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Figur 14 - egen illustration af Dreyfus’ 5 niveauer illustreret som et etaper på et bjerg (inspireret af figur 2-5, 
(Zichermann, G & Cunningham, G, 2011; s. 30) 
 
6.6 Dreyfus 5 niveauer  
   
 
6.6.1 Novice 
En novice er en der lige er startet med oplevelsen, og befinder sig tidsmæssigt i det 
første minut. I forbindelse med en applikation, er en novice en der lige har downloadet 
applikationen, og som åbner den for første gang. 
 
6.6.2 Problemløser 
En problemløser er lige som novicen meget ny i forbindelse med oplevelsen, men denne 
er i gang med at danne sig et overblik over det der foregår. 
I forbindelse med en applikation, er en problemløser en der er i gang med at bruge 
applikationen første gang. Dette kan være efter registrering, gennemgang af 
introduktions indhold mv. 
 
6.6.3 Ekspert 
En ekspert er ved at lære hvordan systemet fungerer. Man kan sige at en ekspert ved 
alt hvad han eller hun har brug for at vide, for at kunne bruge systemet. I forbindelse 
med en applikationen, er en ekspert en bruger der ved hvordan de forskellige elementer 
fungerer. Denne ved hvor i menustrukturen de mest relevante ting skal findes, og 
hvordan almindelig interaktion med applikationen et sted påvirker et andet. Det kan 
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for eksempel være hvor mange belønningspoint en given aktion giver, og hvor mange af 
disse der skal til for at kunne få et nyt badge. 
6.6.4 Mester 
En mester mener selv, at han eller hun kender hele systemet, og dermed har kontrol. 
Mesteren er istand til at se nuancer, fordele og ulemper ved systemet og identificere sig 
personligt eller kulturelt med den. 
 
I forbindelse med en applikation, er en mester en bruger der ved hvordan alle forskellige 
elementer fungerer. Denne ved hvor i menustrukturen alt skal findes, og hvordan 
interaktion med applikationen et sted påvirker et andet. Det kan for eksempel være 
hvordan en ændret indstilling påvirker visualisering eller strukturering af indhold, 
eller hvordan man på et givet loyalitets niveau hurtigst indtjener belønningspoint (hvis 
der er flere muligheder). 
 
6.6.5 Visionær 
En visionær er en speciel type mester, der sætter sig i designerens sko. En visionær kan 
identificere fejl i systemet og se muligheder for forbedring.  
 
I forbindelse med en applikationen, er en visionær en bruger der ser mulighed for 
forbedringer i denne. En visionær kan for eksempel udpege et område hvor 
applikationen bør kunne give brugerne et badge der ikke er implementeret, eller foreslå 
ny funktionalitet relateret til applikationens kernefunktionalitet. 
 
Oplevelser, herunder oplevelsen ved at bruge en applikation, kan med fordel designes 
så hver af de 5 niveauer tages i betragtning, så engagement vedholdes selvom brugerne 
skifter niveau. Design af oplevelser skal ikke laves ud fra en tanke om at alle brugere 
bliver mester eller visionær. En bruger bør kunne stoppe og bliver på det trin der passer 
denne. Ud over at designe rejsen gennem de 5 niveauer, er det en god idé at fokusere 
særligt på de 2 første niveauer. Når for eksempel en applikation  udgives, er alle nye 
brugere novicer, og der vil med stor sandsynlighed ikke være mange brugere på 
ekspertniveau i det første lange stykke tid. Sociale funktioner bør være tilgængelige for 
brugere på alle niveauer, da størstedelen af alle brugere er sociale spillere (se kapitel 
spillertyper), og sociale funktioner blandt andet kan fordre viralitet (se kapitel 
Engagement) og skabe ny opmærksomhed omkring oplevelsen. 
 
6.6.6 Niveauer af at mestre i framework 
Niveauer af at mestre figurerer i vores framework for design af energireducerende 
applikationer, da vi mener at overvejelser omkring disse, skal medtages i forbindelse 
med design af både indhold og brugergrænseflade. En plan og gennemgang af  novice 
oplevelser, giver et indblik i hvordan nye bruger bliver taget imod, og konverteret til 
problemløsere. Ligeledes kan planer og gennemgang af oplevelser for brugere på de 
øvrige trin, give et indblik i hvilke belønninger og muligheder der skal præsenteres på 
de individuelle niveauer.  
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7. Socio-teknisk system design 
 
I dette afsnit vil vi opstille nogle centrale principper for udvikling og innovation i 
socioteknisk sammenhæng. Når ny teknologi designes opstår der et socioteknisk 
system, og som designer er det essentielt at forstå hvordan dette sociotekniske system 
fungerer. I det videnskabsteoretiske afsnit er der redegjort for hvordan det 
sociotekniske system fungerer i sin helhed, og hvordan det ser ud i forhold 
systemudvikling og design. I dette teoretiske afsnit klarlægger vi hvordan rammerne 
for det sociotekniske system opstilles, og hvordan disse kan påvirke innovationen i 
forskellige retninger.  
 
At designe i socioteknisk perspektiv handler om at forstå hvilken relation samfundet 
har til teknologien. Teknologien ville ikke eksistere hvis mennesket ikke havde 
interesse i at benytte den. Det fremhæver Whitworth: “Socio-technical design puts social 
needs above technical wants. …today’s vehicles could not work on the road without 
today’s citizenry.” (Whitworth, 2013; 3.0) 
 
At designe i et socioteknisk perspektiv betyder at man sætter et større fokus på de 
sociale behov og at disse prioriteres højest. Whitworth (2013; 3.0) opstiller relationen 
mellem bilen, vejen og samfundet, og påpeger at bilen ikke kan fungere alene, men kun 
i sammenhæng med de andre. Disse sociale behov, fra eksemplet med bilerne og vejene, 
er essentielle for udviklingen af ny teknologi. Hvis der er et samfundsmæssigt behov for 
ny teknologi, vil teknologien integreres lettere, og dette kan forklares som et  Window 
of opportunity (Geels, 2004; 915), som forklaret i 2.3.4 afsnit, da den teknologiske 
udvikling presses frem af det sociotekniske landskab. 
 
7.1 Social behov 
 
Innovative teknologier udvikles på baggrund af det behov den skal dække eller erstatte. 
Det er derfor vigtigt at designeren kender til den kontekst teknologien indgår i. Hvis 
designeren kender til vigtige formaliteter og behov, er det nemmere at designe noget 
der passer ind i samfundet.  
 
“One cannot design socio-technology in a social vacuum”(Whitworth 2013; 3.2)  Hvis man 
ønsker at designe i socioteknisk perspektiv, skal sociale aspekter været taget i 
betragtning, da det ikke er muligt at designe socio teknologi i et socialt tomrum. Ifølge 
Whitworth er det ikke muligt at designe socio teknologi, uden det sociale aspekt, og det 
kan samtidig påvirke og forme det endelige design.  
 
Indenfor socioteknisk design findes der regler og normer blandt aktørerne og disse 
regler skal forstås, samt opretholdes i forhold til design. For at opnå et fordelagtigt 
udbytte er det væsentligt at forstå de regler der er til stede og sørge for at man ikke 
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bevæger sig uden for dem. Det er designerens ansvar at bruge de inddragede aktører 
korrekt.   
 
7.2 Legitimacy 
 
Et andet begreb som er relevant, når man snakker om design i sociotekniske systemer, 
er legitimacy. Begrebet beskriver i hvor høj en grad et community accepterer og 
efterlever de regler og normer som er i et community.“In politics, a legitimate 
government is seen as rightful by its citizens,... In contrast, illegitimate governments need 
to stay in power by force of arms and propaganda” (Whitworth, 2013; 3.4). Det vil sige, 
at hvis man har et socioteknisk system, som accepterer de regler og normer som er sat 
op for systemets aktører, kan man tale om et legitimt system.    
 
En applikation der har en lav legitimacy, vil sandsynligvis være mindre populære 
blandt dens potentielle brugere. Disse kan derfor finde på at at bruge andre 
applikationer i stedet for, denne applikation eller helt lade være. Det betyder at 
applikationen kan miste sine interessenter og aktører. Det er designerens ansvar at der 
bliver skabt nogle legitime regler og normer, for at sikre et godt community, for alle 
aktører, både brugere og interessenter.  
 
7.3 Aktører og Brugerinddragelse 
 
Når der designes på socioteknisk niveau giver man en del af ansvaret til de aktørere 
der er inddraget. Derfor er det vigtigt at de inddragede aktører besidder de rigtige evner, 
så testen bliver vellykket og troværdigt.Ved at inddrage de korrekte aktører opnår man 
muligheden for, at udvikle den korrekte teknologi, samt brugervenlighed er i 
top.“Productivity and synergy require citizen participation, based on skills and trust 
respectively, yet are also in tension as one invokes competition and the other cooperation.” 
(Whitworth, 2013; 3.5) Vi citerer Whitworth, da han fremhæver denne centrale del ved 
inddragelse af brugeren og designets interessenter/aktører, og hvilke centrale evner 
aktørerne skal have for at være med.   
 
Generelt kan man sige at det er vigtigt at man skaber en demokratisk tilgang til det 
sociotekniske system, hvis man vil sikre at en applikation får den påvirkning på 
samfundet, som man har designet den til.“The world of socio-technical design is 
democratic, humanistic and provides both freedom and knowledge to those who are part 
of it”(Mumford, 2000; 128).  
 
Det er gennem den demokratiske og brugerinddragende tilgang at man sikre en 
overensstemmelse mellem den teknologi eller applikation man udvikler og så det 
samfund man gerne vil have til at bruge applikationen, og ligeledes med måden 
teknologien eller applikationen bliver brugt på. 
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7.4 Uddrag af Chris Cleggs Sociotekniske principper 
 
Ved dette årtusindeskifte udgav Chris Clegg (2000) en række principper for hvordan 
man laver et godt socioteknisk system design. Disse principper er et revideret sæt, som 
første gang så dagens lys, da Albert Cherns (1976) kom med de første designorienterede 
principper med fokus på det sociotekniske system.  
 
Cherns og Cleggs principper kommer fra en organisationskontekst, hvor man har gjort 
sig nogle forudsætninger om et stort udviklingsteam, og disse forudsætninger gør sig 
ikke altid gældende når man udvikler applikationer i det 21’ende århundrede. Derfor 
har vi taget et uddrag af disse principper, som vi mener er relevante for denne kontekst, 
mens den fulde liste over principperne kan findes i bilag 2. 
 
Clegg opdeler principperne i 3 kategorier, kaldet meta-, content- og process principper. 
(Clegg, 2000). Meta-principper er de principper som forsøge at indkredse designsynet 
eller -filosofi, som socioteknisk design har. Content-principper handler om designets 
indhold, og process-principper arbejder med den proces designer gennemgår, når man 
designer til sociotekniske systemer. 
 
7.4.1 Princip 2 
Værdier og tankegang er en central del af et socioteknisk design (Metaprincip) 
 
Det er vigtigt at udfordre de eksisterende normer og praksisser man har, inden man 
udvikler teknologi. Clegg opstiller for eksempel spørgsmål som: 
• Hvorfor bruger vi teknologi til at løse denne opgave? 
• Hvad er menneskets rolle i dette system? 
• Hvordan kunne man ellers opfylde systemets formål? 
• Hvad er fordele og ulemper ved designets forskellige designvalg? 
 
Clegg opfordrer til at man går ud i overvejelser om det sociotekniske perspektivs yderste 
synspunkter. Clegg siger at man balancerer mellem hvor stor en indflydelse mennesker 
skal have på løsningen og hvor stor en del af løsning som skal være teknologisk. Skal vi 
forsøge at automatisere og løse problemet udelukkende med teknologi, eller skal vi tage 
et næsten luddistisk synspunkt og forsøge at afskaffe al teknologisk indblanden. Det er 
også i forbindelse med dette princip systemudvikleren kunne overveje sit standpunkt i 
forhold til social konstruktivisme og teknologideterminisme, når denne reflekterer over 
designet.  
 
7.4.2 Princip 5 
Design kommer i forlængelse af sociale processer (Metaprincip). 
 
Design i en socioteknisk kontekst er stærkt influeret af systemets aktører og både 
interessenter og brugere er relevante at tage i betragtning. “...this principle points to 
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the social nature of design, in which various stakeholders help shape and moderate 
design choices over time”(Clegg, 2000; 467) Når man designer i et socioteknisk system 
er det en forlængelse af de sociale processer som sker i det fordi aktørerne er med til at 
forme designet over tid, altså vil interessenter have indflydelse på hvordan designet 
kommer til at gøre sig på markedet, og på samme måde har brugerne indflydelse på 
hvordan det endelige design bliver brugt. Designerens intention omkring hvordan 
designet skal bruges bliver ikke nødvendigvis opfyldt og brugerne kan altså vælge og 
bruge produktet som de selv ønsker det.   
 
7.4.3 Princip 11  
Systemet skal være simpelt og gøre problemet eller formålet tydelig (Contentprincip).  
 
Princippet handler om at designet skal være simpelt, nemt at forstå og bruge. “The 
proposition is that sociotechnical systems should be simple and that this will promote 
their ease of use” (Clegg, 2000; 471). Der bliver lagt vægt på begreber som learnability, 
ease of use og ease of understanding. Det er altså ikke kun et spørgsmål om 
interaktionen og usability, men også selve applikationens koncept. Derfor er det også 
vigtigt at være opmærksom på om konceptet giver mening for ens målgruppe og 
interfacet er forståeligt og interaktionerne er meningsfulde for brugeren. 
 
7.4.4 Princip 16 
Evaluering er et essentielt aspekt i designprocessen (Process princip) 
 
Evaluering er en nødvendig del af at lære i forbindelse med designprocessen. Dette 
gælder både undervejs i designprocessen men også mellem enkelte processer. Man kan 
ikke designe i et social vakuum og man derfor nødt til at teste sin applikation i en mere 
virkelighedsnær kontekst, inden man kan sig noget om hvorvidt applikationen løser den 
opgave og lever op til de mål man havde får den, og i hvor høj grad.  
 
Det er også på den måde, man får et reelt billede af hvor applikationen fejler hos 
målgruppen og hvordan der er forbedringsmuligheder. Derfor mener Clegg at 
evaluering og tests er en essentiel del af designprocessen, da det fordrer de refleksioner 
som skal føre til ny læring og viden. 
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7.4.5 Princip 17  
Design kræver multidisciplinære kompetencer. (Process princip) 
 
Et af nøgle elementerne i socioteknisk system design er at man inddrager nogle af de 
mange roller og kompetencer som findes i det givne samfund. Hvis man vil innovere er 
det nødvendigt at samle den eksisterende viden, erfaring og evner, som er relevant for 
ens applikation. 
 
“The goal is to educate one another in the complexities of design, and in the need for a 
more multi-disciplinary understanding”(Clegg, 2000; 473). Målet er at indgå i en større 
læringsproces sammen, hvor man lærer af hinandens faglighed og applikationen bliver 
produktet af denne form for synergi mellem de forskellige kompetencer. 
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8. Framework  
 
I dette afsnit vil vi fremsætte nogle af de centrale principper fra de felter, vi har 
gennemgået tidligere, samt introducere til muligheder for hvordan frameworket kan 
bruges. Vores framework er et analyseværktøj, som skal bruges af systemudviklere. 
Frameworket tænkt til brug efter første idegenerering og skal fordre at 
systemudviklerne bruger vigtige elementer, som fordrer at brugerne forbliver 
motiveret. Frameworket indeholder elementer fra Gamification, usability og system 
design med et socioteknisk perspektiv.  Ideen bag vores framework er, at 
systemudvikleren kan drage nytte af det i udviklingsfasen.  
 
I afsnittet sætter vi os selv i systemudviklerens sted og forsøger at forholde os til 
hvordan de ville reagere og handle. Frameworket bruges derfor på følgende måde, hvor 
vi spørger os selv omkring de forskellige principper. Derfor er spørgsmålene beskrevet, 
som en brugsanvisning hvor der nævnes hvilke essentielle elementer der skal tages i 
betragtning, og det er også derfor at spørgsmålene i det følgende afsnit er skrevet i du-
form, da det er spørgsmål til systemudvikleren. Vi vil derfor redegøre for hvert af 
spørgsmål og hvilke refleksioner, vi tænker man skal få ud af dem. 
 
8.1 Centrale elementer fra Gamification  
 
I dette afsnit vil vi redegøre for de refleksionsspørgsmål, som vi har lavet på baggrund 
af nogle centrale principper inden for gamification for, at bruge dem til udvikling af 
vores framework. Principperne omhandler både gamification elementer individuelt, i 
sammenhæng og som en del af hele applikations oplevelsen. 
 
8.1.1 Hvordan har du fastsat og taget højde for forskellige spillertyper 
i applikationen? 
Det er vigtigt, at du i forbindelse med udvikling og design af gamification elementer, 
ved hvilke spillertyper disse retter sig imod. Gamification elementerne skal rette sig 
mod applikationens ønskede målgruppe, og denne vil med stor sandsynlighed bestå af 
forskellige spillertyper. Den sociale faktor er mest gennemgående for alle spillertype, 
og kan derfor med fordel udgøre et fundament for øvrig funktionalitet. 
 
8.1.2 Hvordan har du implementeret mulighed for at mestre på 
forskellige niveauer? 
Det er vigtigt at applikationens brugere guides til det niveau af at mestre, de ønsker at 
befinde sig på lige fra begyndelsen. Et stort fokus på novice og problemløser niveauet 
kan sikre at alle kommer godt fra start, men oplevelser til de højere niveauer af at 
Roskilde Universitet  Humtek Efteråret 2015 
Framework for developing gamified  
applications in a socio-technical context  45 af 71 
mestre bør ikke ignoreres. Husk at afstemme niveauer med spillertyper, nogle 
spillertyper søger målrettet de højere niveauer. 
 
8.1.3 Hvordan har du fastsat målbart engagement for applikationen? 
Det er vigtigt at fastsætte målbart engagement for applikationen, så denne kan 
analyseres og indholdet justeres. Hvis funktionalitet som delinger eller like 
tilkendegivelser på eksterne platforme er en del af engagement målet, skal disse også 
kunne analyseres. Engagement kan måles og analyseret på mange måder, det kan for 
eksempel være brugbart at se hvor meget engagement en gennemsnits problemløser 
har sammenholdt med en mester eller en novice. Engagements analyse kan foruden 
redesign af funktionalitet bruges til at sikre, at den største brugergruppe har bedst 
mulighed for engagement. Hvis applikationen for eksempel har flest novicer og 
problemløsere, kan fokus på forbedring af engagement ligger her. Ligeledes kan 
engagements analyse for eksempel vise at en given funktionalitet ikke anvendes i 
samme grad som antaget ved udvikling. På den måde kan analyse af engagement 
afdække områder hvor design af gamification elementer, brugergrænseflade eller 
indhold ikke lever op til forventningerne. 
 
8.1.4 Hvordan fordrer applikationen engagement? 
Det er vigtigt at designe applikationen, så det ønskede engagement kan opnås ved 
naturlig brug. Det vil sige, at funktionalitet som for eksempel mulighed for at dele 
indhold på en social platform skal være let tilgængelig hvis dette er en del af 
engagements målet. Hvis hyppig brug er en del af engagement målet for applikationen, 
kan indhold og gamification elementerne designes, så bruger handling er påkrævet, 
eller en ny oplevelse er til rådighed efter nogen tid. Et engagement mål relateret til høj 
brugstid, kan fordres ved oplevelser der strækker sig over længere tid. Dette kan for 
eksempel være social funktionalitet som chat, eller guide funktionalitet der hjælper 
brugeren til en ny oplevelse når den igangværende er afsluttet. 
 
8.1.5 Hvilke belønningssystemer anvender applikationen og hvorfor 
er de valgt? 
Belønningssystemer er vigtige elementer, der foruden den direkte belønning kan binde 
engagement, spillertyper og niveauer af at mestre sammen. Det kan være en god idé at 
bruge flere forskellige belønningssystemer for at imødekomme forskellige typer af 
engagement og spillertyper. Nogle belønningssystemer kan introduceres til spillere på 
højere niveauer, mens andre bruges allerede i forbindelse med novicer. Det kan for 
eksempel være oplagt at give novicer 500 “point” for at åbne applikationen den første 
gang, eller et badge for at registrere sig. Nogle belønningssystemer kan bruges til at 
guide spillere mod højere niveauer af at mestre, som for eksempel levels med “point” 
der opspares ved specifikke oplevelser eller handlinger. Belønningssystemer som VIP 
områder eller specielle tilbud skal måske blive synlige for problemløsere med først 
mulige at bruge eller opnå for mestre. 
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8.1.6 Hvilken sammenhæng er der mellem belønningssystemer, 
spillertyper, niveauer og engagement? 
Det er vigtigt med en god sammenhæng mellem de valgte belønningssystemer, 
applikationens spillertyper, niveauer af at mestre og det ønskede målbare engagement. 
Når du ved hvilke belønningssystemer der fordrer engagement hos en specifik gruppe 
(baseret på eller en kombination af, spillertype, brugertype eller spiller på et givent 
niveau), kan du justere dens parametre for at justere gruppens engagement. Det kan 
for eksempel være ved at give explorers på ekspertniveauet af at mestre, flere point når 
de deler på sociale medier. Det kan også være at give samme gruppe mulighed for at 
udforske mere indhold (virtuelt VIP område), når de har brugt applikationen 14 dage i 
træk. En god sammenhæng mellem de overordnede gamification områder, kan også 
bruges til at udpege områder i applikationen der ikke lever op til design 
forventningerne. Det kan for eksempel være at de implementerede leaderboards 
for  mestre aldrig bliver besøgt. Dette giver anledning til at se på hvilke spillertyper der 
befinder sig på mester niveauet. Herefter kan applikationens elementer opdateres, så 
de enten passer bedre til den spillertype der primært befinder sig på mester niveauet, 
eller så en anden spillertype guides fra ekspert eller problemløser niveauet til 
mesterniveauet. 
 
8.2 Centrale elementer fra Design af User Interface  
 
I det følgende afsnit vil vi stille spørgsmål, som berører nogle centrale principper i 
forhold til vores teori omhandlende design af user interface. Vi svarer selv på 
spørgsmålene, så læseren har mulighed for at få en større indsigt i hvad der ligger til 
grund for spørgsmålene.  
 
8.2.1 Hvordan har du taget højde for ensartethed?  
Det er vigtigt at du i udviklingen af din applikations interface har taget højde for 
ensartethed både i form af udseende, men også i måden brugeren navigerer i din 
applikation på. Er der brugt flere forskellige fonte? Er skærmbillederne bygget ens op?  
 
Hvordan har du sikret dig at funktionaliteten er synlig og forudsigelig? 
For at brugerne af din applikation hurtigt skal kunne komme i gang med at udnytte 
funktionerne i din applikation er det vigtigt at funktionerne i den fremgår tydeligt, det 
skal være let at adskille hvor man gør hvad, dette kan understøttes med ikoner der er 
let genkendelige for brugeren, dette skal ses i sammenhæng med David Houges princip 
om learnability. For at din applikation skal kunne favne bredt er det vigtigt at have for 
øje hvordan en bruger vil kunne gøre brug af den første gang de bruger applikationen. 
Ikke alle brugere har de samme forudsætninger for at kunne bruge applikationen og 
det er derfor vigtigt at tage højde for at funktionerne skal være meget enkle. For at 
kunne tilfredsstille mere garvede brugere er det vigtigt at gøre brug af genveje i 
interfacet så brugeren bliver ved med at kunne udforske interfacet. 
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8.2.2 På hvilken måde føler brugeren at vedkommende har kontrol 
over applikationen gennem hele brugeroplevelsen? 
For at brugeren af din applikation skal have lyst til at bruge din applikation er det 
vigtigt at de føler det er dem der styrer applikationen og bestemmer. Hvis der er et 
konkret formål for brugeren med din applikation er det vigtigt at brugeren hele tiden 
har mulighed for at se hvor langt vedkommende er i processen om at fuldføre dette mål 
eller process.Dette henfører til Shneidermans rules omhandlende Design dialogs to 
yield to closure  samt Houges principper om feedback. Dette kan også ses i sammenhæng 
med Gorgones ide om effort vs. value Da brugeren har mulighed for at se hvor meget tid 
vedkommende har brugt, og måske kommer til at bruge på den fortløbende process. 
 
8.2.3 Hvordan håndterer applikationen fejl og fortrydelser, 
menneskelige som systemmæssige? 
Det er vigtigt at brugeren har mulighed og er klar over at det er muligt at ændre visse 
fejl. dette giver brugeren et mere afslappet forhold til brugen af interfacet, og giver 
vedkommende en større lyst til at udforske dets muligheder.  
 
8.3 Centrale elementer fra Socioteknisk perspektiv 
 
I dette afsnit stille vi nogle spørgsmål, som berører nogle centrale principper i 
socioteknisk perspektiv. Vi svarer selv på spørgsmålene, så læseren har mulighed for 
at få en større indsigt i hvad der ligger til grund i spørgsmålene.     
 
8.3.1 Hvilke interessenter har din applikation?  
Det er vigtigt at du ved hvilken målgruppe du ønsker at ramme, da design og 
gamification elementer typisk skal rette sig ind under disse. Interessenter kan hjælpe i 
udviklingen af applikationen, da de kan indbringes i produktionsfasen og hjælpe til at 
udforme applikationen. Ved indbringelse af aktører tidligt i fasen, kan gøre at 
applikationen lettere integrerer sig på markedet, da du som udvikler har sikret dig, at 
brugernes problematikker er taget i betragtning.    
 
8.3.2 Hvad kan interessenterne bidrage med? 
Efter der er klargjort hvilke interessenter applikationen tiltrækker/besidder, er det 
vigtigt at finde ud hvad de hver især kan bidrage med. Disse interessenter kan bidrage 
på forskellige måder, blandt andet med viden, teknologi og kapital. Disse elementer kan 
sikre at applikationen udvikler sig i en sikker retning, hvor grundlaget for 
applikationen er taget i betragtning i de tidlige faser.      
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8.3.3 Hvilke behov dækker applikationen?  
Hvad er formålet for at udvikle en applikation som denne? Er formålet at socialisere og 
skabe et samfund i cyberspace, er der nogle sociale behov at tage højde for. Disse behov 
dækkes typisk ind via design og gamification, men som udvikler er det essentielt at 
forstå hvordan behovet fra det enkelte menneske er taget i betragtning. Et andet 
eksempel kan være, at applikationen dækker et underholdning behov. Dette bærer 
typisk præg af mængden af gamification elementer, samt hvor godt disse elementer 
brugt.  
 
8.3.4 Hvilke og hvis kompetencer er relevant for det videre 
designforløb?  
Systemudviklerne kan trække på forskellige kompetencer når de udvikler. 
Kompetencer som ligger hos interessenterne og applikationens målgruppe. De kan være 
relevante at kende til når der udvikles, så de rette kompetencer bliver udnyttet.    
 
8.3.5 Hvilke regler gør sig gældende i applikationens sociotekniske 
system?  
Når man har identificeret hvilken målgruppe og hvilke interessenter applikationen har, 
skal systemudvikleren klargøre hvilke regler brugerne bevæger sig under. I 
socioteknisk perspektiv sammenlignes brugerne med aktørerne. Der er 3 kategorier af 
regler der gør sig gældende for brugerne. De regulative regler handler om overordnede 
love og regler, som brugerne leve under. Systemudvikleren skal sikre sig at han bevæger 
sig under love og regler der er entydige. Et andet regelsæt kaldes normative regler og 
handler om hvilke normer og værdier aktørerne besidder. Disse normative regler bærer 
typisk præg af moral og er moralsk styret. Systemudvikleren skal overveje hvilke 
moralske dilemmaer han berører, og derved sørge for at de moralske perspektiver er 
korrekte i forhold til brugeren. Den sidste del af regelsættet, er de kognitive regler. 
Disse regler er sat i kasser og fremstår i form af prioritering og tro på det rigtige. Det 
kognitive regelsæt er styret er kulturel og konceptuel opfattelse fra brugerens 
side.               
 
8.3.6Hvordan kan man teste applikationen på en måde, så man får en 
bred feedback fra målgruppen?  
Spørgsmålet handler om at reflektere over hvordan man får inddraget målgruppen i 
udviklingsprocessen. Tests kan derfor dække over mange metoder, lige fra workshops 
og participatory design, til usability test og interviews. Der bliver lagt op til at man 
laver forskellige tests, fordi man skal overveje hvordan man får en bred feedback. Med 
det menes der, at man skal finde måder at teste på, hvor man får afprøvet forskellige 
aspekter og vinkle af applikationen i forskellige brugssituationer og på forskellige dele 
af målgruppen, særligt hvis målgruppen er meget bred. 
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8.4 Centrale elementer fra teknologi 
 
I dette afsnit beskriver vi teknologien, som er den første fase i vores framework. 
Som beskrevet i kapitel Fremgangsmåde -> Computations niveauer, er teknologi ikke 
et felt vi i rapporten fokuserer på, da frameworket er ment til at skulle facilitere 
refleksioner og konceptudvikling i de 3 andre felter. Vi har dog inddraget enkelte 
centrale elementer fra teknologi feltet. Inden frameworket tages i brug, er det vigtig at 
opstille nogle centrale pointer inden for teknologi og hvordan den brugen. Dette gør det 
nemmere at svare på de efterfølgende spørgsmål, som går lidt mere i dybden. De tre 
spørgsmål der bliver stillet, er rettet mod de tre bokse, som skal gennemgås 
efterfølgende.  
 
8.4.1 Hvem bruger denne teknologi og hvornår? 
Inden frameworkets hovedelementer tages i brug, er det vigtigt at tydeliggøre hvem der 
skal bruge applikationen, og i hvilken sammenhæng den bruges. Når dette spørgsmål 
er besvaret, er det nemmere at svare på spørgsmål, som kommer senere i processen. 
Dette spørgsmål er rettet mod den socio-tekniske boks og dette spørgsmål hjælper til at 
forstå det sociotekniske perspektiv.   
 
8.4.2 Beskriv teknologien? 
Det er helt essentielt at finde ud af hvilken teknologi der bruges, og hvilke muligheder 
den har. Hvis for eksempel der arbejdes med en applikation, er der nogle fysiske 
grænser som skal tages i betragtning. I denne boks er det vigtigt at teknologien bliver 
beskrevet grundigt, så de spørgsmål som bliver stillet senere, bliver nemmere at svare 
på. Dette spørgsmål er rette mod motivation, da for eksempel teknologien opsætning 
sætter grænserne for hvordan gamification udformes.    
 
8.4.3 Hvad er platformens interaktionsmuligheder?  
I dette afsnit er den fundamentale tanke, at tydeliggøre hvilke muligheder teknologien 
tilbyder, i forhold til interaktion. En applikation besidder interaktionsmuligheder, som 
knap og swipe funktioner. Dette ændres i forhold til teknologien og det er her tydeligt 
at dette spørgsmål er rettet på interaktionens boksen. 
     
8.5 Canvas opbygningen og anvendelse 
 
Vi har designet et framework der kan støtte system designere i udviklingen af 
applikationer der fremmer bæredygtighed hos brugeren. Vi har har valgt at lade vores 
framework inspirere af forretningsmodellen Business model canvas, udviklet af 
Alexander Osterwald. Vi har valgt at tage udgangspunkt i denne model da den har til 
formål at åbne op for en diskussion og eftertanke, samt sætter rammerne for at se 
hvordan forskellige værdier og aktiviteter spiller sammen. 
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”A business model describes the rationale of how an organization creates , delivers and 
captures value” (Osterwald, 2010,s.14) 
 
Osterwald mener at der inden hans bog ikke har været nogen helt klar definition af 
hvad en forretningsmodel er. Osterwalds bud på dette er det er en model der har til 
formål at rationalisere på en organisations aktiviteter og værdier. Osterwald bud på en 
model er sammensat af 9 forskellige ”Byggeklodser” som beskriver hvordan et firma 
tjener penge.(Osterwald, 2010,s.15) Hans 9 byggeklodser består af konkrete elementer 
som han overordnet deler op i tre hovedgrupper; kunder, aktiviteter, og indtægter. Han 
omsætter disse til det han kalder for ”The Business model canvas” som skal ses som et 
værktøj organisationer kan tilrettelægge deres egne forretningsmodeller ud fra og 
navnet canvas henfører til en kunstners lærred (Osterwald, 2010). 
 
Vi vil bruge canvaset som en ramme omkring et framework der for udvikleren kan 
bruges på forskellige måder. Tanken er at det både kan bruges tidligt i en designproces 
hvor frameworket fungerer som et idegenererings værktøj der sætter rammen for den 
kommende proces, og som et mere evaluerende værktøj længere henne i processen, når 
applikationen er bygget som en prototype, eller inden den bliver udgivet. I henhold til 
at gøre brug af business model canvas i denne sammenhæng, har det været relevant for 
os at kigge på Sergio Jiménez gamification model canvas (Hunicke et al., 2004). 
Canvasets formål er at give mulighed for at kunne evaluere løsninger der baserer sig 
på spildesign. Canvaset er bygget op med en række gamification værdier i  den øverste 
del af canvaset og med indtægts/udgifts kolonner nederst ligesom på “The Business 
model Canvas”. Canvaset indeholder under hvert emne en række spørgsmål der skal få 
designeren til at sætte sit produkt i sammenhæng med begrebet, samt nogle eksempler 
på svarmuligheder i form af forskellige værktøjer (Hunicke et al., 2004). 
 
I forrige kapitel opstillede vi en række spørgsmål inden for vores teoretiske felter. Vi vil 
med inspiration fra gameficationcanvaset benytte disse til at stille spørgsmål til 
designeren, der gør at vedkommende får et indblik i vores teoretiske elementer uden at 
kende til dem på forhånd. 
 
Frameworket kan bruges både som et solo værktøj, hvor udvikleren reflekterer og 
kortlægger applikationens elementer, men frameworket kan også fungere i en workshop 
kontekst, hvor et team af udviklere kan brainstorme omkring applikationens forskellige 
elementer. I den følgende test vil vi bruge frameworket som et værktøj til at skabe 
overblik og til at udforske forskellige muligheder for forbedringer.  
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8.6 Framework Canvas – Version 1 
 
Figur 15 viser den første udgave af vores framework, som består af 4 overordnede 
fokusområder, hver opdelt med felter der indeholder spørgsmål til brugerne af 
frameworket. Ideen er, at brugerne starter med Teknologi kassen, og svarer på 
spørgsmålene i kassens felter. Det handler her om at identificere den teknologi der skal 
udvikles til og som er med til at danne rammerne for den sociotekniske kontekst. Her 
skal identificeres muligheder og forhindringer i forbindelse med den valgte teknologi, 
for eksempel. hvilke interaktionsmuligheder der er tilgængelige (for eksempel: touch 
skærm, kamera, tastatur, mus, printer, skærm mv.). 
 
Brugerne skal efter Teknologi kassen fokusere på Socio-Tek kassen, der handler om den 
sociotekniske kontekst som applikationen skal fungere i samspil med. Felterne i Socio-
Tek kassen bearbejdes fra øverste venstre felt mod højre, ligesom vi traditionelt i 
danmark ville læse en tekst. I Socio-Tek kassen skal der blandt andet identificeres 
aktører og regler relateret til applikationen. 
 
Når teknologi og socioteknisk kontekst er på plads, skal Motivations kassen i brug. Her 
skal felterne ligeledes bearbejdes som i Socio-Tek kassen, fra øverst venstre mod højre. 
Formålet med felterne i Motivations kasser en, at identificere muligheder for at skabe 
engagement for den målgruppe der jf. Socio-Tek er valgt med de muligheder der jf. 
Teknologi er til rådighed.  
 
Det sidste område der berøres i frameworket er Interaktions kassen, der omhandler 
usability. Her skal felterne endnu engang bearbejdes fra venstre mod højre ligesom i de 
tidligere kasser. Formålet med interaktions kassen er, at danne grundlag for det bedst 
mulige usability, med de tidligere områder i mente. Det vil blandt andet sige, at der 
skal sikres høj brugervenlighed for målgruppen, med udgangspunkt i teknologiens (og 
målgruppens) muligheder og begrænsninger, samt de motivationselementer der skal 
bruges til at sikre engagement. 
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Figur 15 - Framework version 1 
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9. Framework test – Oroeco 
For at afprøve frameworket validitet, har vi valgt at afprøve vores framework på en 
udvalgt applikation. Vi forsøger at sættes os ind i nogle af de tanker systemudvikleren 
har haft, da de udviklede Oroeco. Frameworket skal fungere som et udviklingsværktøj, 
som sætter tanker igang om centrale principper der fordrer at Oroeco fungerer.   
 
9.1 Oroeco i et gamification perspektiv 
 
De spørgsmål vi har stillet i forhold til gamification vil vi bevare i det følgende afsnit. 
Dette sikrer at vores spørgsmål har relevans og giver mening i forhold til udvikling af 
applikationer. 
 
9.1.1 Afgrænsning  
Vores framework er ment som et værktøj for systemudviklere, til brug i de tidlige faser 
af systemudviklingen. Det vil sige at vores framework kan give anledning til tanker og 
planlægning af fokusområder, inden publicering af den endelige applikation. Vi har 
grundet tidsmæssige begrænsninger i projektperioden, ikke testet vores framework 
med en systemudvikler gruppe, der var i gang med at udvikle en gamificeret applikation 
til miljøsektoren i en socio-teknisk kontekst. Vi har i stedet valgt at teste vores 
framework på en allerede udgivet applikation - Oroeco. 
 
Da frameworket kan bruges lige fra en koncept udviklingsfase og helt frem til den 
endelige version, har det derfor ikke nogen relevans om applikationen rent faktisk er 
udgivet, fordi den sandsynligvis ikke har ændret sig ved udgivelsen. Desuden kan 
frameworket også bruges til videreudvikling, hvilket kan gøres uanset om 
applikationen er udgivet eller ej. Den følgende tests begrænsninger er at vi ikke kan se 
noget om, hvordan applikationen fungere i den tidligere del af designprocessen. Af 
denne kritik kan man dog udlede at frameworket, i den sene del af designprocessen, får 
nogle analytiske karakteristika, som viser os at frameworket sandsynligvis har flere 
anvendelsesmuligheder end først antaget. 
 
Vi har valgt at bruge frameworket i forbindelse med applikationen således, at vi optog 
en video efter download, der viser brugerregistrering og brugen af den. Vi har herefter 
med udgangspunkt i vores framework, grundigt bearbejdet videoen for efter bedste 
evne, at svare på de spørgsmål der stilles i frameworket. 
 
Formålet er at komme med bud på hvilke elementer der er implementeret, og hvilke 
overvejelser der er gjort i relation til framework spørgsmålene, samt at komme med 
eventuelt. forbedringsforslag eller udpege faldgrupper der kunne have været undgået, 
hvis applikationen havde været designet med brug af vores framework. 
 
Roskilde Universitet  Humtek Efteråret 2015 
Framework for developing gamified  
applications in a socio-technical context  54 af 71 
Grundlæggende er Oroeco applikationen designet, så alle handlinger brugere kan 
opspare point og badges på, frit kan vælges. Det vil sige at der ingen kontrol er med 
hvorvidt bruger data er korrekt, og at enhver kan vælge at tilkendegive at have udført 
alle tænkelige handlinger lige med det samme. Man kan sige at applikationens 
gamification elementer er baseret på tillid mellem brugere, hvilket nemt kan opfordre 
til snyd blandt konkurrenter. Vores analyse af gamification elementer er med 
udgangspunkt i det frie design af konkurrenceelementer, lavet ud fra tanken om at 
applikationens målgruppe, er brugere der slet ikke snyder. Hvis applikationens 
gamification elementer skulle betragtes ud fra en generel tanke om brugere, 
konkurrence og snyd… Ville vi betragte dem som værende helt uden funktion. 
 
9.1.2 Hvordan har du fastsat og taget højde for forskellige spillertyper 
i applikationen? 
Oroeco er designet med gamification elementer, der tilbyder oplevelsesmuligheder der 
passer til hver af Bartle’s spillertyper. Overordnet set, er applikationen ikke andet end 
en afkrydsningsliste, for brugere der gerne vil leve mere miljøbevidst. Alle de øvrige 
elementer i applikationen, er foruden nogle officielle sider som betingelser og 
begrænsninger, relateret til gamification. 
 
Explorers 
Der er taget højde for spillertypen explorers, idet applikationen giver adgang til meget 
mere information end brugere umiddelbart præsenteres for. Hver handling brugere kan 
tilkendegive at have udført har en side med en beskrivende tekst, og hvert handling har 
også både en pris og effekt der kan udforskes nærmere (i den fysiske verden). Foruden 
information omkring handlinger, og de tanker og refleksioner disse kan medføre, giver 
Oroeco brugere mulighed for at ændre deres personlige oplysninger. Det vil sige man 
for eksempel. kan ændre hvilket land man er knyttet til, og dermed udforske data og 
muligheder i relation til andre lande i verden. I forhold til badges er der på nuværende 
tidspunkt ikke meget at udforske i applikationen, men der henvises til Oroecos 
hjemmeside - hvilket er nyt terræn for explorers der skal undersøges. 
 
Applikationen har indhold der passer til explorers spillertypen, men det er muligt at 
imødekomme interesserne for denne spillertype meget mere. Det eksisterende indhold 
kunne eventuelt. have været designet, så nogle handlinger eller muligheder først blev 
synlige eller brugbare, når de mest basale eller hyppigst brugte var klaret. Ved at skjule 
eller tilbageholde indhold til senere, vil brugere af explorers spillertype have målbare 
områder at fokusere på.  
 
Achievers 
Der er taget højde for spillertypen achievers, idet hele applikationen er bygget op 
omkring det at reducere CO2 udledning så meget som muligt. Det vil sige, at 
grundelementet i applikationen netop er at opnå mere og mere, hvilket passer godt til 
denne spiller type. Applikationen har mange handlinger der kan udføres (i den fysiske 
verden), hvilket for spillertypen betyder mange mål der kan klares. Foruden 
ovenstående har applikationen mål i forbindelse med brugerens CO2 udledning i 
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relation til for eksempel. bopælsland, med badges der modtages ved for eksempel. 50% 
og 100% mindre end landsgennemsnittet. Applikationen har også scoreboard hvor 
achievers kan bestræbe sig på at opnå den højeste position, og måske endda holde denne 
i en længere periode i træk. 
 
Applikationen har  indhold der passer til achievers spillertypen, men ligesom med 
exporers spillertypen, kunne interesserne for achievers immødekommes bedre ved at 
anvende det eksisterende indhold på en anden måde. En opsummeret besparelse af 
brugerens CO2 udledning kunne bruges som en “level” indikator, så brugere ved at spare 
mere og bruge applikationen længere kan opnå højere levels i spillet. Badges burde 
figurere på en offentlig side, så brugere ikke bare kan optjene dem - men også vise deres 
trofæer frem. Badges kunne designes så de kunne optjenes flere gange, for eksempel 
kunne man modtage et bade når man udfører en handling relateret til at spise vegetar 
måltider, og nye badges når man har gjort det for eksempel. 5, 10, 20, 50 og 100 gange 
(der er ingen spillertype relateret grund til at have en øvre grænse). 
Det vigtigste man kunne implementere for at immødekomme achievers spillertypen, 
ville være status symboler der er svære at få. Dette kunne være badges for at have været 
en aktiv bruger i meget lang tid, eller for at have udført massive ændringer der 
resulterer i store CO2 reduktioner. 
 
Socializers 
Der er taget højde for spillertypen socializers, idet hele funktionaliteten og fokus 
området for applikationen er social. Det vil sige at alle point og mulighed for data 
visning i spillet er baseret på andre mennesker. Login og registrering kan ske via det 
sociale medie Facebook, og brugere kan konkurrere mod deres venner i en social dyst 
om at udlede mindre CO2. Fokus området eller områderne, miljø, CO2, vores fælles 
planet, livsstil mv. er områder der skal arbejdes på i den fysiske verden, hvilket giver 
socializers indhold der meget nemt kan anvendes til at socialisere omkring når 
applikationen ikke bruges. Applikationen har dog ingen interaktionsmulighed mellem 
brugere. 
 
Ligesom med de foregående spillertyper, er der mulighed for at immødekomme 
socializers spillertypen mere i applikationen. Implementering af sociale profiler hvor 
brugere kan fremvise deres badges eller udførte handlinger, samt en interaktions 
funktionalitet ville være store skridt i den rigtige retning. Interaktionsmuligheder kan 
være alt fra en live chat til kommentarmulighed på profilsider, eller blot det at kunne 
give en “like” tilkendegivelse når en ven har udført en handling. Artikler omkring de 
mulige handlinger der kan deles med andre (også ikke registrerede brugere) ville også 
være indhold socializers ville nyde. Dette kunne være alt fra veganer opskrifter i 
relation til handlingerne om at spise veganer mad, til artikler om de nyeste elbiler i 
relation til handlingerne omkring mere miljørigtig transport. 
 
Killers 
Der er taget højde for spillertypen killers, idet disse har mulighed for, med den rette 
indsats at opnå en status hævet over andre. Dette kan for eksempel ske i forbindelse 
med udførte handlinger, hvor killers kan bestræbe sig på at  udføre alle handlinger, og 
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have 0% CO2 udledning. Killers er den spiller type der er taget mindst højde for i 
applikationen. 
 
Applikationen har mest plads til forbedring i relation til spillertypen killers, men det 
kan (som med de øvrige spillertyper) være en designbeslutning ikke at fokusere på 
denne spillertype. En tænkt funktionalitet der kunne immødekomme spillertypen 
killers kunne for eksempel at sende noget af sin CO2 belastning til sine venner hvis man 
var placeret over dem på en topliste. 
 
9.1.3 Hvordan har du implementeret mulighed for at mestre på 
forskellige niveauer? 
Applikationen giver brugere mulighed for at mestre på forskellige niveauer, ved at 
tilbyde handlinger der kræver meget forskellig bruger indsats. Foruden de handlinger 
brugere kan tilkendegive at have udført, er der for de forskellige niveauer af at mestre 
implementeret følgende: 
 
Novice 
Novicen guides gennem opstart, med registrering og indtastning af bruger data ved 
første start af applikationen. 
 
Problemløser 
Problemløsere præsenteres for badges og pointsystemer til sammenligning med andre 
brugere når applikationen startes. De viste badges of pointsystemer fungerer som 
guides til store dele af indholdet i applikationen. 
 
Ekspert 
Mulighed for at mestre på ekspertniveau kommer til udtryk i de muligheder der ligger 
i applikationens mange handlinger (handlinger brugere kan tilkendegive at have udført 
i den fysiske verden) og forståelsen af deres parametre (pris, effekt, forudsætninger) 
 
Mester 
Mulighed for at mestre på mesterniveau, kommer til udtryk i de funktionaliteter der 
blandt andet ligger i at kunne ændre brugerdata for at sammenligne personlige 
pointsystemer med de der gør sig gældende i andre lande. 
 
Visionær 
Visionær niveauet ligger op til forbedrings og udviklings tanker omkring applikationen. 
Der er ikke specifikke områder i applikationen der virker designet med dette formål for 
øje. 
 
9.1.4 Hvordan har du fastsat målbart engagement for applikationen? 
Det valgte målbare engagement og data relateret til dette er typisk data der ikke er synlig fra 
brugersiden. Denne del af frameworket er derfor udeladt i vores egen test. 
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9.1.5 Hvordan fordrer applikationen engagement? 
Oroeco applikationen fordrer engagement ved at bruge flere forskellige gamification 
elementer. Et leaderboard anvendes som konkurrence blandt registrerede venner via 
Facebook, mens andre giver bruger mulighed for at konkurrere for eksempel. i forhold 
til landsgennemsnit. Oroeco tilbyder brugere et væld af handlinger der kan udføres i 
den fysiske verden, hvorefter brugeren skal tilkendegive at have udført dem i 
applikationen. Nogle af handlingerne er relateret til mindre hverdags besparelser og 
livsstilsændringer mens andre er relateret til store investeringer. Handlingerne kan 
hver på deres niveau fordre engagement. Oroeco lader brugere registrere og være sociale 
omkring deres pointsystemer via Facebook, hvilket også kan resultere i engagement af 
forskellig art (deling, tilkendegivelser, kommentarer mv.). 
 
9.1.6 Hvilke belønningssystemer anvender applikationen og hvorfor 
er de valgt? 
Oroeco anvender en bred vifte af belønningssystemer, der alle 
er til rådighed for brugere af applikationen efter login. De første 
to belønningssystem brugeren kommer i kontakt med er et 
badge system og et pointsystem kaldet ORO. Brugere modtager 
efter endt registrering et badge og 500 ORO (figur 16). 
Skærmbilledet hvor det første badge og de 500 ORO gives til 
brugeren beskriver at brugeren modtager sine første ORO point.  
 
Som ny bruger uden andet kendskab til Oroeco, har man på 
dette tidspunkt ingen mulighed for at vide hvad ORO kan 
bruges til. Det virker som om ORO er valgt som et pointsystem, 
der skal gøre det muligt for brugere af applikationen, at sammenligne point mængder 
med hinanden på et leaderboard.  
 
Oroeco applikationen har også flere leaderboards, de er dog baseret på et pointsystem 
til visning af brugeres beregnede CO2 emission, ikke på ORO (figur 17, 18). Oroecos 
leaderboard. 
  
Figur 17 - eget skærmbillede af leaderboard fra 
applikationen Oroeco. Her ses leaderboardet fra 
applikationen med brugerscore samt en stjerne for at 
være på førstepladsen blandt venner fra Facebook der 
bruger applikationen. 
Figur 18 - eget skærmbillede af leaderboard fra 
applikationen Oroeco. Her ses beskrivelsen af 
leaderboard systemets badges. 
 
Figur 16 - eget skærmbillede 
af badge og ORO point fra 
applikationen Oroeco. 
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Leaderboardet vis på figur 17 og 18 er en socialt leaderboard hvor brugeren konkurrerer 
mod sine venner om at udlede mindst co2. Oroeco har også et leaderboard hvor brugeren 
kan se sin procentvise udledning i forhold til for eksempel. det registrerede bopælsland 
(figur 19) og andre områder (figur 20, 21) 
 
Det virker som om både ORO og badges er valgt som progressions muligheder i 
applikationen, altså noget brugeren kan samle eller opspare for at få følelsen af at have 
opnået noget.  
 
Badges er i Oroeco mere billedreferencer af brugerhandlinger 
eller muligheder end noget andet. Badge lignende grafik bruges 
til næsten alle elementer i applikationen, hvilket godt kan 
efterlade brugeren med undren omkring hvad og hvor disse 
badges hører til.  
 
Ydermere er der på nuværende tidspunkt ingen brugerprofil i 
Oroeco applikationen hvor de indsamlede badges vises, der 
henvises dog til Oroeco hjemmesiden. Hvis man som bruger er på 
jagt efter listen af de badges man har indsamlet kommer man til 
kort. En sådan findes ikke i applikationen, selvom der er et 
område i applikationen der hedder Badges (figur 19). Der er dog 
en liste over badges relateret til CO2 
reducerende handlinger man har 
tilkendegivet at have udført (figur 20). 
 
Information omkring badges i Oroeco er meget begrænset. Det er 
ikke muligt at finde anden information, end de få linier der står 
i badge områder (figur 19) ved normal brug af applikationen 
(herved forstås navigation og læsning på de sider der er til 
rådighed ved navigation fra hovedmenuen af applikationen). 
 
Oroeco applikationen har adskillige pointsystemer, der på hver 
deres måde indikerer brugerens CO2 reducerende engagement 
(figur 21). Et pointsystem bruges til at vise brugerens beregnede 
CO2 belastning, mens et andet bruges 
til at vise værdien af de CO2 
reducerende investeringer brugeren har tilkendegivet at have 
udført som actions i applikationen. Endnu et pointsystem 
bruges til at viser brugerens procentvise CO2 udledning i 
relation til bopælslandet og et andet bruges til at vise hvilke 
områder brugeren udleder de beregnede mængder CO2 
indenfor (figur 22). Alle pointsystemerne er baseret på de valg 
og indtastninger brugeren laver i applikationen, og viser 
beregninger lavet på baggrund af denne brugerdata. 
 
Figur 19 - eget 
skærmbillede af badge 
området i applikationen 
Oroeco. 
Figur 20 - eget skærmbillede af 
actions området fra 
applikationen Oroeco. 
Figur 21 -  eget skærmbillede af 
Scoreboard med pointsystemer i 
applikationen Oroeco. 
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Pointsystemerne er angiveligt valgt og visualiseret for at 
øge brugerens engagement, med henblik på at brugeren 
skal foretage nye handlinger der påvirker pointsystemerne 
i en positiv retning. Handlingerne er alle relateret til 
reduktion af CO2, og kan i applikationen udføres af 
brugeren uden anden handling er påkrævet. 
 
Brugeren kan for eksempel angive at have skiftet til at 
transportere sig via el-bil, for at påvirke alle 
pointsystemerne med en enkelt handling (mindre CO2 
udledning, øget økonomisk investering i CO2 reducerende 
handlinger, en ændret position i forhold til andre og en 
anderledes fordeling af brugerens CO2 udledning). 
 
 
 
 
9.1.7 Hvilken sammenhæng er der mellem belønningssystemer, 
spillertyper, niveauer og engagement? 
 
Grundet Oroecos meget løse opbygning af bruger struktur og handlinger som disse kan 
tilkendegive at have udført, er det svært at se en god sammenhæng mellem 
belønningssystemer, spillertyper, niveauer og engagement. Den del af gamification 
strukturen man kan opleve fra brugersiden, virker til at være implementeret ud fra en 
tankegang om 100% fair play og høj moral blandt brugere- eller til at være 
implementeret uden dybere tanker omkring spillertyper, niveauer og engagement. 
Populære gamification elementer som badges, toplister og pointsystemer kan meget vel 
tænkes at være brugt ud fra en tanke om, at deres blotte tilstedeværelse ville gøre 
brugen af applikationen sjovere og mere engagerende. 
 
Der er, med applikationens gamification elementer intentionelt og med forståelse for 
generelle gamification teorier, meget plads til forbedring i forhold til den overordnede 
struktur for gamification i Oroeco.  
 
9.1.8 Hvad fik vi ud af bruge frameworket i relation til gamification? 
 
Det at læne sig op ad spørgsmålene fra frameworket bevirkede, at tanker omkring 
validitet, manglel på- og sammenhæng mellem gamification elementer kom frem. Det 
gav nyttige overvejelser blandt andet omkring hvorvidt eksisterende gamification 
elementer gjorde nytte i deres nuværende design, og om små ændringer i strukturen 
kunne fordre større engagement. Spørgsmålene relateret til gamification (motivation) i 
frameworket stilles, så der kan svares meget kort eller utroligt bredt og dybt på de fleste 
af dem (afhængig af brugskontekst for framework og kendskab til gamification). 
 
Figur 22 - eget eget skærmbillede 
af pointsystem med 
fordelingsområder for CO2 
udledning i applikationen 
Oroeco 
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9.2 Oreco i et usability perspektiv 
 
I det følgende afsnit vil vi teste applikationen Oreceo ind i den del af vores framework 
der har overskriften Interaktion. Vi vil her forsøge at vise hvordan frameworket kan 
virke evaluerende i en designprocess, og forsøge at genskabe den tankestrøm vi har haft. 
 
9.2.1 Hvordan har du taget højde for ensartethed? 
Fra et interaktionsmæssigt perspektiv er der taget højde for ensartethed ved at lade 
alle funktioner fungere ved en rulle funktion. Dette er en fordel i henhold til teknologien 
som i denne sammenhæng er en smartphone, og desuden er brugeren ikke i tvivl om 
hvordan indtastningen foregår.  
 
Større handlinger der guider brugeren videre 
i næste skridt af processen er markeret med 
brede vandrette knapper. Dette gør at 
brugeren via en ensartethed i disse forstår at 
disse knapper har en funktion på niveau med 
hinanden. Dette gør sig ikke kun gældene i 
opstartsfasen, men er et gennemgående 
element i applikationen. Skærmbillederne i 
applikationen er generelt designet på samme 
måde med ikoner i toppen af skærmbilledet 
der navigerer en rundt mellem de forskellige 
menuer. Der er i høj grad brugt de samme 
farver fra skærmbillede til skærmbillede, 
hvilket gør interfacet mere afslappende at kigge på, generelt den grønne farve er 
gennemgående. 
 
9.2.2 Hvordan har du sikret dig at 
funktionaliteten er synlig og 
forudsigelig? 
I forhold til indtastning af oplysninger som 
er en central del af applikationen, er denne 
funktion tydeliggjort ved at benytte plus og 
minus tegn ved valg hvor antallet er fast 
som for eksempel. antal biler som 
husholdningen er i besiddelse af, og mere 
upræcise indtastninger er repræsenteret 
ved slidere. Dette gør at brugerens 
valgmuligheder står tydeligt for brugerne, 
og at de desuden har nemt ved at vælge det 
svar der passer dem.  
  
 
 
 
Figur 23 - viser her hvordan der er 
overenstemmelse mellem de brede knapper. 
 
 
 
 
Figur 24 - her ses forskellen på de to funktioner til 
henholdsvis faste tal og cirka tal. 
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Navigations firkanterne i toppen af skærmbilledet er udstyret med ikoner der giver 
brugeren en ide om hvad der gemmer sig bag knappen, disse er også gennemgående 
gennem hele applikationen og er dermed også med til at give applikationen ensartethed. 
Der er i applikationen umiddelbart ikke indsat nogle genveje, dette virker heller ikke 
særligt nødvendigt da hele interfacet er nemt at navigere i. 
 
9.2.3 På hvilken måde føler brugeren at vedkommende har kontrol 
over applikationen gennem hele brugeroplevelsen? 
Gennem hele opstarten har brugeren mulighed for at få overblik 
over processen ved hjælp af en process bar i den nederste del af 
skærmbilledet. Dette gør brugeren klar over hvor meget tid 
vedkommende skal bruge før opstarts processen er overstået og 
brugen for applikationen for alvor kan komme i gang, hvilket er 
brugerens egentlige mål. Dette gør sig også gældende gennem de 
forskellige “surveys” som brugeren skal gennemgå, og brugeren har 
generelt en god fornemmelse for hvor langt vedkommende er i de 
forskellige processer. 
 
9.2.4 Hvordan håndterer applikationen 
fejl og fortrydelser, menneskelige som 
systemmæssige? 
I forhold til fejlmeddelelser og fortrydelses 
muligheder er brugeren godt stillet. Der er rig mulighed for at ændre 
sine indtastninger, og hver gang brugeren afslutter en proces før tid 
adspørges brugeren.  
 
9.2.5 Hvad fik i ud af at bruge frameworket i en usability 
sammenhæng? 
Generelt er Oreco en applikation med høj usability, Den er nem at navigere i på grund 
af dens Ensartethed i form af logoer og størrelser som går igen. Der er dog ikke tænkt i 
at udvikle genveje i interfacet som garvede brugere ville kunne benytte sig af. det 
konstante fokus og information omkring processor samt hurtige scroll funktioner har 
brugeren også nemt ved at udføre handlinger med et godt overblik. At sætte 
applikationen i sammenhæng med vores interaktions del giver et overordnet billede af 
om ens app fungerer for brugeren på et praktisk plan. Man får øje på de største mulige 
faldgrupper, i forhold til brugervenligheden.Det virker lidt som en form for tjekliste og 
ikke som en inspiration, hvilket måske også på sin måde måske også er fint da denne 
del har til formål at gøre applikationen nem at bruge, og ikke at skabe noget nyt indhold.  
 
Figur 25 - her ses et 
skærmbillede fra 
opstarten 
Figur 26 - her ses en af 
fejlmeddelelserne 
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9.3 Oroeco i socioteknisk perspektiv 
 
I dette afsnit forsøger vi at tydeliggøre hvilke socio tekniske elementer, der kan have 
været taget i betragtning i udviklingen af Oroeco. Vi vil svare på de spørgsmål vi har 
stillet i frameworket for at teste dem, og sikre at de igangsætter tanker til eventuelle 
forbedringer. 
 
9.3.1 Hvilke interessenter har din applikation?  
I forbindelse med udviklingen af Oroeco kan interessenter, som Android og Tesla være 
interesseret i at være en del af udviklingen. Android ønsker at deres styresystem 
udvikler sig større, og kan som virksomhed brande sig på, at de støtte grøn udvikling. 
Tesla kan have interesse i at markedsføre sig selv via applikationer, som fører til salg. 
Hvis for eksempel at applikationen har funktioner, hvor brugeren får “grønne” point af 
at køre i en Tesla i stedet for en bil der kører på fossile brændsler.    
 
9.3.2 Hvad kan interessenter bidrage med? 
Interessenter som Tesla kan bidrage økonomisk, samt viderebringe viden omkring el 
nettet og el energi i det hele taget. Android kan på samme måde bidrage økonomisk, 
men også med mulig arbejdskraft. Android kan hjælpe med udvikling af Oroeco, både 
med arbejdskraft, lancering og marketing.  
 
9.3.3. Hvilke behov dække applikationen? 
Oroeco skal fordrer at den enkelte tager ansvar for deres egen adfærd og derved gøre 
det nemmere at leve grønnere. Oroeco skal tilfredsstille den enkeltes trang til at leve 
grønnere og passe på den planet vi har. Oroeco skal gøre det underholdende for den 
enkelte at spare på energien, ved illustrationer og sammenligninger af ens egen 
udledning og den gennemsnitlige udledning af CO2. 
 
9.3.4 Hvilket og hvis kompetencer er relevante for et videre 
designforløb? 
Oroeco skal søge kompetente virksomheder og individer, som kan bidrage til udvikling 
og lancering af applikationen. Udover det er det vigtigt at inddrage mulige forbrugere 
af applikationen for, at høre deres mening og eventuelt inddrage deres holdning i 
videreudvikling.  
 
9.3.5 Hvilke regler gør sig gældende i applikationens socio tekniske 
system? 
Når Oroeco inddrager aktører, som skal udfordre eller bidrage til udviklingen, er det 
centralt at kende til de regler og normer forskellige aktører bevæger sig under. Det er 
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væsentligt at stille sig kritisk i forhold til at inddrage aktører, som for eksempel Tesla, 
som måske bærer mere præg af at tjene penge og gøre opmærksom på deres eget 
produkt, end udviklingen af Oroeco.    
  
9.3.6 Hvordan kan man teste applikationen på en måde, så man får 
en bred feedback fra målgruppen?  
Oroeco kan inddrage mange aktører i forskellige aldre, for at ramme så mange som 
muligt. Eventuelt sende nogle billeder og beskrivelser af Oroeco og bede målgruppen 
om at besvare nogle spørgsmål. Denne type test giver en bred indsigt i hvordan 
modtagelsen og opfattelsen er, hos de adspurgte.    
 
9.3.7 Hvad fik vi ud af bruge frameworket? 
Ved at stille spørgsmål omkring nogle væsentlige aspekter af det socio-tekniske 
perspektiv, sikre man at der gøres nogle tanker omkring aktører og interessenter. Der 
gøres nogle nyttige overvejelser omkring disse aktører, som både kan hjælpe udvikling 
med økonomi og kompetence. Når det så er sagt kan det være svært at forstå helt 
konkret hvad der menes med spørgsmålene, samt hvad de forskellige begreber betyder 
i sin enkelthed. Hvis disse omfattende begreber skal forstås korrekt, er det essentielt at 
opstille en begrebsafklaring hvor nogle af disse begreber bliver brugt. Meningen med 
spørgsmålene er, at de er let forståelige og at de kan svares på relativt lidt plads, det 
kan de også, men man skal kende til det socio-tekniske system og dets hovedelementer 
før der kan svares fuldbyrdet på det. 
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10. Evaluering 
 
Vi har i forbindelse med vores interne test af frameworket haft et ekspertinterview med, 
professor i Datalogi og IT, Mads Rosendahl fra CBIT på RUC. Det skyldes at vi, i vores 
egen test, kan have været inhabile, fordi vi i forvejen kender til al den bagvedliggende 
teori. Derfor vil denne evaluering bestå af udsagn fra Rosendahl, samt vores egne 
erfaring med at bruge frameworket. 
 
10.1 Frameworket som Interface 
 
Formålet med frameworket har været at skabe en mere tilgængelig skabelon, som 
lukker det tomrum der er imellem de teoretiske tanker omkring sociotekniske systemer 
og den praktiske udvikling af de applikationer, som er så afhængig af det sociotekniske. 
Derfor er det vigtigt at have fokus på den måde teorien bliver forsimplet og formidlet 
på, da det er en forudsætning for frameworket, at det kan forstås af en systemudvikler, 
som ikke har læst denne rapport, men heller ikke nødvendigvis kender til den litteratur 
og de teorier, som indgår i dette arbejde. Vi kan dog forvente at systemudvikleren har 
sin faglighed indenfor datalogien og kender disse begreber.Vi kan dog ikke forvente at 
systemudvikleren ved i hvilke kontekster frameworket kan bruges. Man kunne derfor 
overveje at lave en slags visuelle use-cases på selve frameworket, som fortæller noget 
om de refleksionsøvelser eller workshop opsætninger, som frameworket fungere godt i.  
 
”Ja for i virkeligheden ligger der jo en usability test af frameworket for at finde ud af om 
tingene bliver forstået.”(Interview: Rosendahl, 2015) Generelt kan man sige at man kan 
lave en sammenligning mellem frameworket og en brugergrænseflade. Derfor kan man 
også sige at principper og teorier for usability også gør sig gældende for frameworket og 
at det er vigtigt at vi sikre os, at interaktionen med frameworket i en relevant kontekst 
giver mening for brugeren. For eksempel. peger Rosendahl på det felt han ville starte i, 
hvis han ikke vidste bedre, og der vælger han det øverste højre felt i den sociotekniske 
kasse. Men vi har en forventning om at man starter i teknologi kassen. Derfor vil man 
være nødt til at designe interfacet på en måde, så det er tydeligt hvor man skal starte 
og hvad der er fremgangsmåden.  
 
Retorikken er i en senere version nødt til at blive skærpet og passe til den faglighed vi 
forventer og ikke forventer af vores målgruppe. Og det grafiske skal være bedre til 
kommunikere hvordan frameworket skal bruges. “...og jeg er ikke sikker på at en 
vilkårlig anden person der løser det der vil forstå det samme ved det. Hvis i prøver det 
på 3 personer der ikke kender til shneiderman før eller lignende og de forstår det, så har 
i en god case.”(Interview: Rosendahl, 2015). Næste skridt i retning mod at sikre denne 
usability ville derfor være at teste frameworket i en virkelig kontekst, med studerende 
med en relevant faglig baggrund. Disse test kan gøre det tydeligere hvor usabilityen 
slår fejl og hvor den skal være anderledes eller bedre. 
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10.2 Visualisering som fremgangsmåde 
 
Det er også værd at overveje, hvorvidt den metodiske fremgangsmåde for udviklingen 
af dette værktøj kunne være anderledes. Hvis man ønsker et værktøj som favner hele 
applikationens opbygning og elementer, havde det måske været bedre at visualisere en 
applikations opbygning og udfra denne visualisering, søge den nødvendige litteratur og 
de forstå teorierne, som kan fylde visualiseringen ud. På den måde ville man være mere 
sikker på at stå med en 1. prototype, med færre teoretiske huller den nuværende. Det 
skyldes at når man udvikler frameworket og visualiseringen på baggrund af teorier, så 
vil man i frameworket mangle de aspekter, som teorierne ikke tager højde. Aspekter, 
som man måske burde havde kortlagt inden litteratursøgning. 
 
10.3 Konceptualisering  
 
Fordi dette framework skal forsøge at omfavne hele opbygningen af en applikation, så 
kan man også kritisere måden frameworket forbinder kasserne. Kasserne kan forstås 
som en slags lag i opbygning og vi havde oplevelsen af at det var svært at se forbindelsen 
mellem lagene, da vi testede frameworket, og man kan derfor komme til at tvivle på om 
frameworkets dele fyldes ordenligt ud. Forstået på den måde, at hvis der allerede findes 
et omfattende gamification frameworket (Hunicke et al., 2004), som nævnt tidligere, 
giver det så mening at forsimple de teorier yderligere, med risiko for en endnu mere 
ufuldstændig fremstilling af feltet. 
 
Når man laver modeller som dette framework, så laver man en forsimplet 
repræsentation af virkeligheden. ”The main reason that all models are incomplete/false 
is that they are simplifications … The ways in which they are simplifications may not be 
essential for certain purposes (the simplifications may in fact make the model useful)” 
(Pease & Bull, 2011; s. 57). Det er altså vigtigt at forsimple sine modeller på en måde 
så de er brugbare. I dette tilfælde forsimpler vi for at give systemudviklere et værktøj, 
der opkvalificere deres applikationer, uden at de skal kende til en masse teori om 
virkeligheden. Men har vi forsimplet det for meget? 
 
Frameworket vil sandsynligvis blive et bidrag til en større værktøjskasse, med modeller 
for hvordan man udvikler applikationer. En værktøjskasse som gamification canvaset 
også er en del af (Hunicke et al., 2004). Det er derfor værd at overveje om frameworkets 
koncept og fokus skal skærpes til det sociotekniske system design. På den måde kan 
man bedre sikre at frameworket når rundt om hele dets genstandsfelt og derfor kan det 
blive mere præcist og bedre til forudsige, hvilken effekt applikationen vil have i et 
socioteknisk system (Pease & Bull, 2011; s. 63). 
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På den anden side, ville frameworket ikke længere kunne skabe et lige så stort overblik 
over applikationens elementer. Men denne kvalitet er heller ikke opnået endnu, og vi 
ville måske være nødt til at lave yderligere brugertests eller bruge en anden 
fremgangsmåde for at sikre frameworkets evne til at give overblik. For eksempel ved at 
visualisere før teoretisering. 
 
10.4 Framework Version 2 
 
Figur 27 viser en opdateret udgave af vores framework, der på baggrund af test og 
interview nu indeholder tal og bogstaver som vejledning. Spørgsmålene og 
grundstrukturen i frameworket er ikke revideret. Formålet med design af denne udgave 
af frameworket er, at arbejde mod et framework der er lettere at tilgå for brugeren. 
Tanken bag designet er, at brugere naturligt vil starte ved punktet med nummer 1, der 
også er fremhævet med den mørkeste farve. Herefter vil brugeren lade sig guide gennem 
kassens felter via alfabetets bogstaver, og således bearbejde Kasse 1, fra felt A til felt 
C, inden denne bevæger sig til Kasse 2. Processen gentages så for hver kasse og alle 
felter, så brugerne guides gennem frameworket, ved hjælp af tal og bogstaver. Denne 
udgave af frameworket er på ingen måde en endelig løsning, den er et eksempel på 
hvordan noget af den nye viden vi har fået på baggrund af test og interview kunne 
bruges til at forbedre vores framework. (Se bilag 6, for større udgave) 
 
 
Figur 27 - Framework version 2 
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11. Perspektivering 
 
Vi vil forsøge at åbne op for muligheder i dette afsnit, og se hvordan vores framework 
kan bruges i andre sammenhænge.   
 
Formålet med vores framework er, at give systemudviklere et værktøj, der kan hjælpe 
i en specifik design og udviklingsprocess. Vi valgte at fokusere på applikationer 
relateret til miljøsektoren, hvilket er et område hvor vi mener, applikationer som 
udgangspunkt vælges grundet personlige ambitioner om at bedre verden. Det vil sige, 
at den oplagte målgruppe for sådanne applikationer er begrænset til en lille men 
dedikeret gruppe af brugere. 
 
Målet med frameworket var at hjælpe systemudviklere med at skabe applikationer, der 
trods en umiddelbar lille målgruppe, ville kunne engagere en meget større målgruppe. 
Vores tese var at systemudviklere, ved at gamificere indhold, designet med 
udgangspunkt i en socioteknisk kontekst, kunne opnå netop dette, hvis indholdet blev 
præsenteret med høj usability i fokus.  
 
Selvom vores framework er testet med en applikation relateret til miljøsektoren, kan 
den sagtens anvendes i forbindelse med design af applikationer til andre områder. Altså 
har frameworket mere “uniformity”(Pease & Bull, 2011; s. 63) end vi egentlig planlagde, 
dvs. at den er mere konsistent i dens resultat fra brugasituation til brugasituation. 
 
Det frameworket primært bidrager med, er på overskuelig vis at opstille spørgsmål 
omkring kerneområder, så refleksioner omkring disse fordres. Det betyder også at 
frameworket kan tilpasses andre brugssammenhænge end udvikling af applikationer, 
hvis den sociotekniske kontekst ligger til grund for designet. Grundlæggende er tanken, 
at framework kan anvendes i en designproces, hvis denne baseres på en socioteknisk 
kontekst, og præsenteres på en engagerende og brugervenlig måde der er trygt, sikkert 
og nemt bruge. 
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12. Konklusion 
 
For at lave et framework, som giver nogle meningsfulde arbejdsgange, og mulighed for 
både workshops og refleksive alene øvelser, har vi brugt den populære canvas form, som 
kan hjælpe med at give overblik. Vores mål var at skabe et framework, til design af 
engagerende applikationer, i en specifik socioteknisk kontekst. I modellen laver vi nogle 
forskellige kasser, som symboliserer delelementer af en applikationen. Delelementerne 
er  socioteknisk, motivation, interaktion og teknologi. Ved at sammenholde teorier 
indenfor de respektive felter, opstillede vi spørgsmål som vi mener kan fordre 
refleksivitet og dermed sikre tanker omkring områder, der skal guide systemudvikleren 
mod udvikling af en engagerende applikation. 
 
Gamification og usability er to felter som har eksisteret længe og de er meget 
praktiseret i den måde man udvikler applikationer på. Der findes altså mange tekster 
(Whitworth, 2003 + 2012 + 2013 ; Clegg, 2000; Baxter & Sommerville, 2011; Mumford, 
2000; Cherns, 1976; Geels, 2004), og teoretikere med gode modeller og principper for, 
hvordan man designer applikationer som er motiverede og har en høj usability. Men 
resultatet af vores studier er, at det sociotekniske felts teorier og tanker ikke har samme 
praktiske anvendelse, som de andre felter i frameworket. Der findes mange tekster med 
teori og tanker om sociotekniske systemer, men kun ganske få af dem giver svar på, 
hvordan disse kan bruges i praksis. En delkonklusion fra vores første test har derfor 
også været, at man bør overveje om frameworket skal fokusere udelukkende på det 
sociotekniske. Dermed kunne man lade eksisterende anerkendte modeller, som for 
eksempel gamifikation canvaset, være værktøjet til at skabe overblik over det felt. 
 
Vi kan derfor konkludere at der er brug for at fylde det tomrum, som er imellem de 
tanker og teorier, der findes om det sociotekniske system og den praktiske verden, hvor 
systemudviklere skal tage højde for indviklede og komplekse sociologiske systemer, men 
uden at have den relevante faglighed. Frameworket kan bestemt været svaret på, 
hvordan systemudviklere kan være med til at løse komplekse socio tekniske 
problemstillinger og ikke kun i miljøsektoren. Det er blevet tydeligt for os, i arbejdet 
med sociotekniske systemer, at frameworket har et potentiale der bevæge sig ud over 
de miljømæssige problemer. Frameworket kan løse disse problemstillinger, i relation til 
design af applikationer, ved at forsimple udvalgte sociotekniske teorier gennem 
principper, ledende spørgsmål og modeller. 
 
Frameworket kræver på nuværende stadie, at man tester dets usability, og finder ud af 
hvordan man gør det mere forståeligt, uden større forudgående oplæring i brugen af 
det. Ligeledes skal der også tages en beslutning om, hvordan koncept skal se ud, om det 
skal skærpes og ændres, så det udelukkende fokuserer på det sociotekniske felt, eller 
om der ligger stor værdi i, at kunne få et overblik over flere af applikationens elementer. 
Det er et spørgsmål om behov hos systemudviklerne. 
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1. Interview: Thomas Budde Christensen 
 
Daniel 
Vil vil forsøge at ligge nogle gamification elementer ind i en app der måle lidt på folk 
el forbrug og på den måde forsøge at gøre det sjovt at konkurrere lidt med dem der 
leve på samme måde som os, eller naboen, eller venner på facebook. Se om vi kunne 
gøre noget ved måden vi bruger el på, på en lidt anderledes måde. 
Det vi er interesseret i, her i starten er… F.eks. vi man går ud og købe køleskab i dag 
er de jo energimærket med adskillige mærker etc. à Er der plads til forbedring i dag ? 
og betyder el forbruget så meget for miljøet at det er vær at gøre noget ved? 
 
Thomas 
Ja, det gør det helt sikker! Ingen tvivl om det. Men når i siger el forbrug og bygninger 
skal i nok skelne lidt mellem el forbrug og energi forbrug i en bygning. For 
energiforbruget består både af el baseret og går til belysning og apparater, køleskabe 
og komfurer. Og så har man noget til opvarmning, som typisk er til 
naturgasopvarmet, nogle få oliefyrer og en hel del fjernvarme! Varme er 1 type og el er 
en anden del. EL fås typisk fra el-nettet og varme fås enten via egen varmekilde eller 
via fjernvarme. Når der tales om energi besparelser, ser man på hele sektoren altså at 
have energi besparelser i systemet, så ser man på hvordan man kan optimere 
fjernvarmesystemer, optimere el-nettet også snakker man energi besparelser hos 
slutkunden. Og når der tales om besparelser hos slutkunden, så er det i vil kigge på! 
 
Johan og Daniel 
Jo, ja 
 
Thomas 
Når man siger at vi dk vil spare 20% frem til 2020, så er det i det hele og en del af det 
ligger hos slutkunden. Trenden i dag er at der er en EU politik der ønsker energi 
venlige produkter. Fx Computere, køleskabe etc. Så på den måde presser 
producenterne til at foretage energi besparelser også mærker de forskellige produkter 
for at vise kunderne hvor meget de kan spare på de forskelige produkter. 
 
Daniel 
Ja, hmm 
 
Thomas 
Det der er trenden i øjeblikket er at der sker ret store energi besparelser i 
slutforbruget, men vi får også mange flere apparater ind i hjemmet. De forbedringer 
der er bliver ædt op af at vi får flere apparater ind i hjemmet! Hvert tv bliver isoleret 
set bedre, men så kommer der bare flere tv på, så det er svært at få en besparelse der. 
 
Johan og Daniel 
Ja. 
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Thomas 
Så er der på opvarmningen, der sker også rigtig meget! Hvor man kan sige at 1 spor er 
nybyggeri er der et bygningsreglement der fortæller hvor meget isolering der skal 
være og hvor gode vinduerne skal være! Det betyder meget for nye hus, men det er jo 
klart at det store besparelse ligger på den eksisterende boligmasse og 
energirenovering af den. 
Johan og Daniel 
Ja 
 
Thomas 
Når man kigger på husene og på hvor stort et energi forbrug der går til el og hvor stort 
et energiforbrug der går til varme, så går hovedparten af forbruget til varme og en 
mindre del til el. 
 
Daniel 
Okay 
 
Thomas 
Hvis man regner det om til Joul eller lignende. Jeg kan sende jer nogle tal hvis det er. 
Daniel 
Det kunne være sjovt. 
 
Thomas 
Der kan man se gennemsnittet for danske husstande, på hvordan det udvikler sig med 
varmeforbruget og hvordan det udvikler sig med elforbruget. Hvis i sender mig en 
mail, så vedhæfter jeg den til jer. 
 
Daniel 
Yes! 
Så det vil sige der en lige som en opdeling mellem, hvordan staten regulerer nogle ting 
og hvordan produkterne bliver udviklet på. Vores fokus ligger på slutbrugeren! I hvor 
høj grad har slutbrugeren mulighed for at påvirke elforbruget? 
 
Thomas 
Slutbrugeren kan påvirke det på 2 måde. Det kan enten være ved at købe 
energieffektive apparater og det kan være betjening af apparater. Hvor meget står på 
standby og har man el spare skinner osv. Altså der er jo noget man kan spare. 
Energistyrelsen har haft oplysningskampagner osv. Udfordringen ligger i at det i 
kroner og øer ikke er så meget man kan spare, set i en familie økonomi. Og folk får det 
ikke gjort! 
Alle kan se fidusen i at have en el spareskinne, så når computeren slukker, så slukker 
den for printeren, standby på skærmen osv. Folk køber det jo ikke! 
 
Daniel 
Nej overhovedet ikke 
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Thomas 
Det er spørgsmålet om at tage en eftermiddag af og tage i Harald Nyborg og købe 
skinnerne og el spare pærer osv. Pengene er lidt for små. Det er ikke mit 
forskningsfelt, men der er helt sikkert noget i at det kører ind i et familie buget så 
rimelig skjult. Det kører ind via PBS betaling og det er ikke sådan noget. Hvis man 
skulle have en 5 op af lommen hver gang man kørte vaskemaskinen, så ville det 
måske betyde noget! 
 
Daniel. 
Det er helt klart ikke det rationelle jeg som kan finde ud af at lave det skift. Og det er 
derfor vi finder det interessant at gamification delen skal gøre det sjovt at konkurrere 
med det. 
 
Thomas 
Ja, for folk er utrolig gode til at spare på en pose kaffe når det står. Men det der med 
at gennemgå ens forsikringer hvor man måske kan spare 5000 kroner om året. Det er 
der jo ingen der får gjort. Der er folk jo irrationelle. Det er i beslutningssituationen 
hvor man træffer et valg der er noget at hente! Men når gearet er sat op der hjemme 
så kører det bare. 
 
Daniel 
Hvad tror du er den største synder i hjemmet. Altså hvad tror du er værst og her 
tænker jeg også. Hvad for nogle er vi værst til at bruge rigtigt? Der er ingen tvivl om 
at nogle  apparater bruger mere strøm, men hvor tror du at vi er værst til at spilde 
strøm? 
 
Thomas 
Jeg tror at det der bruger meget strøm er jo, tørretumbler og ovne etc. Men jeg tror at 
rummet for at gøre noget ved at folk bruger deres tørretumblere er ret lille. Hvis folk 
skal have tørret deres tøj og du ikke kan hænge det op, så bruger de en tørretumbler, 
sådan er det. 
Jeg tror at den måde man skal gå til energibesparelse på fremadrettet er at man skal 
væk fra at tænke i apparater og så skal man tænke i service i stedet. Altså handler det 
om at man skal organisere samfundet sådan så forbrugerne får det de har brug for 
med et mindre energiforbrug! 
Det der med at man skal lade vær med at tørretumble, det har ikke nogen gang på 
jorden. Folk skal opleve at de som minimum for den samme service og helst en bedre 
service. Også man lægge kræfter i at udvikle ny teknologi og på en måde tage valget 
ud af hånden på forbrugeren, så de ikke skal gå at tænke på energibesparelse og de 
skal lide afsavn, gå i halvkolde huse, ikke kan få tørret sit tøj osv. Så skal man tænke 
på hvordan man kan organisere det, effektivisere det, så folk ikke lider afsavn af det. 
Hvis man fx tager ventilation af husene, så kunne man sige at, hvis man har utætte 
bygning, så har man bygninger der ikke er rare at være i. Hvis man tættere husene og 
ventilere husene, så får man bygninger der er bedre at være i! Og det skal være på den 
måde man skal tænke ernergibesparelser på. Altså i den service det er man har behov 
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for og hvordan kan man så optimere i forhold til at få et bedre hus, med bedre 
indeklima, med bedre belysning. 
Altså når man kigger på et rum som dette, så er det jo vanvid at have rumbelysning 
der hænger i loftet og lyser diffust ud, altså man har jo brug for noget lys over bordet 
over arbejdspladsen. 
Men den der generelle rumbelysning, som skabe et behov for specifik belysning over 
arbejdspladserne. Det er en gammeldags måde ! det er sådan 70´ernes måde at 
indrette på. 
Man skal tænke belysning anderledes. Altså relationen mellem elektrisk belysning og 
naturlig lys. Tit er det sådan at lysindfald udefra gør at selvom der er meget lys 
udefra, så vil kontrasten gøre at man vil tænde lys for at modvirke kontrasten i 
rummet. Hvis altså vinduerne er placeret sådan som her. 
 
Daniel 
De rum hvor der er placeret vinduer i den ene ende, gør at det har sådan en mørk 
ende. 
 
Thomas 
Ja, en hule fornemmelse. Også tænder man meget lys for at få modlys og det er måske 
svært at gøre noget ved for bygning er indrettet på denne måde. Men i forhold til den 
måde man tænker belysning, skal man måske gøre det anderledes. 
Så belysning, ventilation alle de der ting der skal om tænkes på en eller anden måde. 
Det hjælper jer ikke så meget i forhold til jeres app. Den kan jo ikke lave om på huset, 
men den kan måske gøre så folk de for skiftet der gløde pære ud eller for sat skinner 
på. Alle de der ting som folk godt ved at man bare burde få gjort. 
Daniel 
Og i en eller anden grad hjælpe med at kompensere for det der afsavn. Der er noget 
komfort i at man kan smide i sit tøj i tørretumbleren også går der en time også er det 
færdigt. Men det kan være man kan få en rar følelse ved konkurrer med sine venner, 
så nu skal jeg hænge tøjet op selvom det er lidt åndsvagt i forhold til pladsen osv. 
 
Thomas 
Hvis man nu tænkte sådan, så folk fik redesignet deres ting. Så i stedet for at hænge 
det op, skal de købe en mere effektiv tørretumbler eller en aftrækstumbler i stedet for 
kondenseringstumblere. Så de fik optimeret forbruget. Jeg ved ikke hvordan man 
kunne tænke det ind. 
 
Daniel 
Men det er klart at der de der hurtige skift ved at få sat en anden pære i osv. Også det 
der med at man skal investere i et nyt køleskab. 
 
Thomas 
Jeg tror godt folk er blevet klar over at når man køber energivenlige apparater, så er 
der noget at hente og samtidig er sælgerne også godt klar over det da de tit er dyrere 
end andre. 
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Daniel 
Så det sidste spørgsmål. Hvad er det der skyldes at vi i nogle tilfælde er dårlige til at 
nedsætte vores energiforbrug. Er det et spørgsmål om fokus eller er det et spørgsmål 
om den teknologiske udvikling? 
 
Thomas 
Den teknologiske udvikling bliver i meget højgrad drevet af Eup-adirektivet i EU 
energy-using-products. Man kalder det også eco-design direktivet. De sætter 
producenten som er ansvarlig for at reducere energiforbruget i længden i energy-
using-producs i computere osv. 
De driver rigtig meget udvikling i forhold til udvikling af produkterne. 
Men hele det der spørgsmål om hvad der gør at den enkelte kunde ikke reducerer 
energiforbruget i bygning. Det tror jeg handler om at man som forbruger ikke oplever 
en købssituation når man tænder for lampen. Fordi regningen kommer senere. Alle 
har en intuitiv fornemmelse af at det nok koster nogle penge at have mange lamper 
der kører i bygning. Det bliver bare betalt. 
Også dem der gerne vil være gode mod verden. Der er ret lang! Der er ingen klar 
relation mellem energiforbrug og de omkostninger der er forbundet med det, for dem 
der bruger energien. 
 
Daniel 
Det var faktisk det! 
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2. Chris Clegg’s Sociotekniske design principper 
 
Table 1 Principles of sociotechnical design and their relationship to those by Cherns  
Meta-principles  
1. Design is systemic. This perspective is implicit in Cherns' principles and 
arguments.   
2. Values and mindsets are central to design. This is similar to the views presented by 
Cherns.   
3. Design involves making choices. Cherns very brie#y considered social options under 
his principle of minimal critical specifcation.   
4. Design should reflect the needs of the business, its users and their managers.  This 
issue was not covered by Cherns.   
5. Design is an extended social process.  This issue was not covered by Cherns.   
6. Design is socially shaped.  This issue was not covered by Cherns.   
7. Design is contingent.  This issue was not covered by Cherns, but the idea was 
implicit in his writing.   
Content principles  
8. Core processes should be integrated. Processes were not explicitly included in 
Cherns' principles, but this principle subsumes his ideas on boundary location, 
information flow, and power and authority.   
9. Design entails multiple task allocations between and amongst humans and 
machines.  This principle includes Cherns' multifunctional principle and his 
criteria for job design, but extends to incorporate consideration of task 
allocation between humans and machines.   
10. System components should be congruent. This is equivalent to Cherns' ideas on 
support congruence.   
11. Systems should be simple in design and make problems visible. These ideas 
were not included in Cherns' principles.   
12. Problems should be controlled at source. This is equivalent to Cherns' principle 
of variance control.   
13. The means of undertaking tasks should be flexibly specifed. This amends 
Cherns' ideas on minimal critical speci"cation, in part to deal with the issue of 
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technical design for complex systems.   
Process principles  
14. Design practice is itself a sociotechnical system. This subsumes Cherns' 
principles of transitional organization and incompletion.   
15. Systems and their design should be owned by their managers and users.  This 
amends Cherns' principle of compatibility and involves a change from his 
emphasis on user participation to user owner- ship.   
16. Evaluation is an essential aspect of design. This is mentioned briefly under 
Cherns' principle of incompletion.   
17. Design involves multidisciplinary education. This is not included in Cherns' 
principles, but the notion of multidisciplinarity is implicit in his ideas.   
18. Resources and support are required for design. This is not included in Cherns' 
principles, but is implicit in his arguments. Resources here are interpreted very 
broadly.   
19. System design involves political processes. This is not included in Cherns' 
principles, but was recognized by him.  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3. Framework Version 1 
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4. Oroeco video gennemgang 
	
 
Man kan finde en video, hvor vi gennemgår applikationens forskellige skærmbilleder, 
ved at følge dette link: https://www.youtube.com/watch?v=8RVRFCmwmDY 
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5. Interview: Mads Rosendahl 
 
Daniel:Det der ligesom har været vores fokus det har ligesom været sådan et 
comunity niveau hvor man siger der hvor folk interagerer der interagerer folk også 
med hinandenaltså ligesom med facebook hvor teknologien ligesom bare medierer 
interaktionen mellem menneseker i et form for samfund 
 
Mads:Jeg tænkte på jeg kunne godt tænke mig at høre historien sådan lidt mere down 
to earth, altså sådan mere i brugssituationen altså sådan en use case.Altså det er bare 
hvad er brugssituationen sådan set fra forskellige sider? 
 
Daniel:Jamen det fede ved canvas modellen er at den kan bruges på rigtig rigtig 
mange måder 
 
Mads:Jamen så fortæl mig en af dem. 
 
Daniel:Jamen det er jo sådan et brugværktøj man kan bruge til øh workshop setting 
hvor man sidder en gruppe af udviklere ja og det kan jo bruges på mange forskellige 
måder f.eks så lige når man har fået ideen og skal til at ide genere på forskellige 
elementer af sin applikation det kan også være hvis applikationen er lige før live og 
det er lige før den går i luften og man lige skal ha afrundet nogle ting 
 
Mads: Det skal være mere konkret er det så .. forestil dig en person der skal bruge det 
så kan man også snakke om det som personans forstil jer en person der skal bruge 
jeres app 
 
Daniel:Men det er klart det er en systemudvikler, det ville være en der sidder og 
udvikler en app 
 
Mads: Og hvem udvikler han det til? 
 
Daniel:Jamen i vores opgave er det jo .. 
 
Mads:en miljøvirksomhed? 
 
Daniel:Det er jo ligesom lidt åbent for den her ikke. Så der er ligesom et sted hvor 
man siger hvadd er mine intressenter og der er også noget med noget hvordan man 
rammer målgruppen når man skl teste den og sådan noget 
 
Mads:Men skal han eller hun ikke have en speciel aftale op på bedding? 
 
Daniel: 
 
Mads:Altså nu skal jeg ligesom forstå det .. du har din software udvikler som står og 
bruger den han er så med til at lave et eller andet system af en art det er jo ligesom 
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ikke appen i sig selv appen skal understøtte det ikke eller hvad? Eller appen en 
ramme om de systemer der skal laves til brugerne 
 
Daniel:appen er systemet 
 
Mads:appen er systemet.. okay 
 
Daniel:Men drømmen er jo at de skal være meget generel den her 
 
Mads: ja 
 
daniel: sådan så det kan både være et del element men det skal selvfølgelig også være 
til større systemer så på den måde er det meget fluffy så derfor kan det ære svært at 
give en.. fordi den skal helst kunne fungere i mange settings ikk ligesom at buiniss 
odel canvas fungerer i store copertate virksom heder og i så enkeltmands 
virksomheder ikk 
 
Mads:jo men jeg troede der ligesom var noget mere med ligesom at kunne understøtte 
udviklingsprocessen ikke .. på software der nødvendigvis ikke kan køre på en app 
ikke. 
 
Daniel ja det har vi jo så afgrænset os fra, eller det tror vi vi har vi er jo også lidt i 
tvivl om hvor bredt den kan favne faktisk 
 
Mads:okay lad os så nu igen tage ham her vores software udvikler han skl udvikle 
noget kom med et forslag til noget software han skal udvikle, altså hvad det skulle 
kunne f.eks. 
 
Daniel:Jamen så kan vi måske snakke om en konkret app der eksisterer der findes en 
app der hedder changers,tror jeg hvor man registrerer sig med sit navn og sin 
facebook profil og så hver gang man rejser hvor man rejser fra og til og med hvilket 
transportmiddel altså med tog eller med bil eller med cykel eller med fly. Oog så 
regner den ud hvor meget c02 man udleder ved det og så har den en eller anden 
middelværdi som man kan få plus eller minus ved 
 
Mads: Så man kan holde styr på sit budget, så vores softwaredesigner vil gerne 
udvilke sådan en app? 
 
Daniel: og så kan man selvfølgelig konkurere med sit netværk 
 
Mads:Men softwareudvikleren der skal udvikle den app hvordan bruger han så denne 
her? 
 
Daniel:jamen det gør han så ved at .. man skal kende konceptet på forhånd 
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Mads:jamen det gør han jo det har han sidder har en ide om at vi skal lave noget med 
c02 og han skal rejse her fra og til, og så tager han fat i den her han tagerr det her 
framework frem, hvad gør jeg så? 
 
Daniel:Så er fidusen at man ligesom forsøger at svre på det her spørgsmål 
 
Mads:Okay så går jeg ind her … hvilke intressenter har di applikation? 
 
Daniel:Ja det er meget godt sagt for det er jo meningen i virkeligheden er der jo en 
rækkefølge på man starter jo selvfølgelig med , men det er jo ikke selvfølgeligman 
starter her med det teknologiske grundlag og hvad er platformens 
interaktionsmuligheder? Og det er jo så en smartphone der kan du jo swipe og så er 
der jo nogle gestures og så vidre. Og så er det jo et reflektionsvørktøj, også tænker 
man gud hvor er det smart med gesture det havde jeg ikke tænkt over måske, skulle 
jeg overvejde det i min udvikling, det er meget et reflektions værktøj ikke. 
 
Mads:Så jeg skal lige forstå hvordan kom det der med gesture ind? 
 
Daniel:det er jo ovre til højre 
 
Mads:Ville den så komme med nogle forslag eller er det bare tekst hvor jeg skriver 
noget input output? 
 
Daniel:Det er det ja , og hvis man sidder i en workshopsetting hvor man er flere så er 
det noget brainstorm agtigt, og så bevæger man sig ind i den her motivations ting som 
det er ligesom lidt det her informations niveau eller det her software niveau hvor man 
snakker om gamefication, så det er seks spørgsmål der vedrører gamfication så den 
her er jo bare noget med hvordan er der taget højde for og fastsat spillertyper i 
applikationen.Og så beskriver man det, og det kan jo godt være der kun er en 
spillertype, og er det så en god eller en dårlig ting, og det er jo så det man kommer til 
at reflektere over og om der er uudnyttede muligheder så på den måde er det også op 
til en selv hvorvidt det er et godt eller et dårligt svar man så kommer med, fordi det er 
med til at skærpe ens koncept ligesom 
 
Mads:Ja 
 
Daniel:og når vi så ligesom har fat i den så siger vi så, hvordan er det vi interagerer 
med hele den her spil del, hvordan er det den her interaktion den foregår. Og der 
arbejder man lidt med user interface, det kommer i øvrigt fra scneiderman og houge 
fra.. 
 
Mads:jaja 
 
Daniel: Og så bevæger man sig her over hvor det ligesom er hele den der 
sociotekniske kontekst hvor man siger hvad for nogle intressenter har vi, også finder 
man jo ligesom ud af hvad de er intresserede i det er jo ligesom det man tænker, og så 
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kommer der jo ligesom et modspørgsmål der hedder hvad er det intressenterne kan 
bidrage med til en selv , så der får man jo lige tænkt nogle intressenter igennem man 
ikke havde overvejet nogen samarbejde øhh. 
 
Mads: så jeg sidder og kommer noget fritekst ind i de her skærmbilleder her hvad 
sker der så med det bagefter og det er jo sådan et slags board til mig så jeg kan få vist 
det for mig selv eller hvad så jeg kan få pritet en stor pdf versin af det og hænge det op 
på væggen eller hvad? 
 
Daniel: Ja og øh så man kan jo selvfølgelig hænge det op på væggen og bruge det som 
noget man overvejer undervejs og ligesom siger nu er der hak ved den , nu harvi sikret 
at applikationen fordrer noget engagement ikke det 
 
Mads:Det det lyder jo fint nok, det lyder jo glimrende altså det jeg tror er vigtigt for 
jer er at i for formuleret et brugsscenarie hvordan bruger man det. Og der tænker jeg 
det ville være rigtg godt at forestille sig tre forskellige personaer der skulle bruge det 
her, og det betyder egentlig, tag tre historier 
 
Daniel:Historier? 
 
Mads:Altså tre forskellige typer der skal bruge det til at udvikle en app altså det kan 
være en der bruger alene det kan være en der bruger det i en gruppe altså i sådan en 
workshop setting og en der bruger det mere sådan co-operate altså noget hvor der er 
noget mere hierakisk altså dette kunne måske være noget feedback til en mellemleder 
eller en mellemleder der bedder om at få det.Altså det er det der med at der forskellige 
typer af folk der er hjemme i kælderen eller folk der bruger det i forbindelse med en 
virksomhed. Så kan man se forskelligt sammen med brugssituationen. Den type af 
applikation der skal udvikles er væsentligt forskellig. Altså om laver det alen eller om 
man laver det i en gruppe eller om man laver et eller andet fancy der ligger facebook 
ned og tjener kassen ikke eller det er noget mere community applikation man skal 
have ud af det ikke, og måske i en virksomhed hvor det er en eller anden app der skal 
bruges i en buisnesssammenhæng eller et eller andet som er forskellige typer af 
applikationer 
 
Daniel:Altså en ting er jo at forklare de der tre brugssittuationer i forhold til 
formidlingen i rapporten så er det jo også en oplagt måde at teste det på hvis vi skal 
teste det videre 
 
Mads Men det er jo også der hvor det er vigtigt at man siger man skal bruge 
personaer også i designfasen ikke for er det så de rigtige valg vi så træffer, for man 
kan træffe valg ud fra at man ligesom har en kravsspecifikation eller et eller andet 
men ofte kan det være mere nuttigt at bruge nogle personaer til det for så kan man gå 
ind bagefter og sige , giver det her spørgsmål mening hvis nu det var ham her der sad 
i en eller anden virksommhed og det var en mellemlederr der skulle bruge resultatet 
af .. eller skurer det vildt i ørene så når du har de her personaer er det nemmer at se 
om det giver mening eller ej, der kan man nogel gange komme udfor at i det brede 
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perspektiv giver det mening men nogle steder skurer det bare alt for meget i ørene, og 
så skal man måske lige tænke over, var det den rigtige vej vi gik? 
 
Daniel:Så der skal være mere fokus på at den der kasse den har man med sig når 
man? 
 
Mads:Ja altså jeg sidder bare og tænker på der ligger jo et design i hvordan det her 
fungerer er det bare man ryster lidt med ærmet og så kom det her ud ikke og når man 
nu er i en humtek sammenhæng er det jo lidt fint at der er en struktureret tilgang til 
det ikke og man kan sige vi bruger en personas tankgang og det kan i virkeligheden 
godt være i har haft den personas tankegang et eller andet sted i det, det har bare 
ikke været så tydlig måske. Altså det der med at have nogle konkrete cases i tænker 
på det er et miljøsammenhæng det skal være i, og så have nogle konkrete case på det 
altså sige denne her type af applikation man måske kunne have udviklet også hvis 
man siger det fungerer til det og så også fungerer til de to andre situationer så 
fungerer det også til en passende bred vifte af nye ting som ingen har tænkt på endnu 
 
Daniel: Altså man kan sige vi har faktisk taget en eksisterende app og sagt hvis vi nu 
skulle lave en 2.0 udgave af den eller den stadig var under udvikling, hvordan ville 
den så fungere i det her værktøj.men man kan sige, det jeg hæfter mig ved når du 
siger det der ved use cases det er måden , brugssituationen … fordi vi har også et lille 
mål om at måske utopisk fordi vi har lagt et stort teoretisk arbejde for at nå frem til 
de her spørgsmål, og drømmen er jo så at man ikke behøver at dykke ned i teorien i 
samme omfang som vi har gjort for at kunne opnå de principper som ligger bag 
teorien, så derfor stiller man sig de her spørgsmål uden at have noget kendskab til 
teorien, og hvis man kan svare fornuftigt på dem så tænker man i en retning der giver 
mening i forhold til teorien uden at kende den, og det kræver selvfølgelig at man 
kender brugssituationen, så den skal jo på en eller anden måde også være 
kommunikeret i det her , men man kan sige iforhold til humtek struktur så har vi 
faktisk prøvet at… øh sts faget på humtek har vi jo forsøgt at lave og det er jo 
samfund subjekt og teknologi 
 
Mads: Altså jeg mente egentlig ikke bare hutem det er egentligt mere sådan generelt 
bare godt når man designer noget… jo altså i designer en app det er jo stort set det der 
ligger i det at det ikke bare er noget man ryster ud af ærmet men at man bruger noget 
teori på en til flere planer for udviklingen, man bruger noget teori for jeres eget 
udviklingsforløb, men i bruger jo også sådan set noget teori for indholdet i appen, så 
hvis man ligesom kan kommunikere det også altså i jeres projekt altså den der to lags 
funderede designproces 
 
Daniel:Så du mener også at der skal ligesom ligge noget i det her framework at det 
ligesom også der jo ligesom er det her idegenereringsværktøj, så er det jo ligesom også 
nødt til at tage højde for at mman søger noget teori eller noget related work eller et 
eller andet. 
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Mads: Nej det er nu ikke helt så kompliceret heldigvis det er nu mere bare egentlig at 
i udvikler en app her der har nogle forskellige skærmbilleder der dukker op fint nok 
hvordan er det kommet frem, det er ikke kommet frem ved at i selv bruger en 
struktureret iterativ designproces hvor i har koncept udviklet og afdækket andre 
produkter der findes og konstrueret måske nogle personaer og nogle brugssituationer 
for det osv. indholdet… og det giver så det her resultat passende og efter rationaliseret 
men det er det det bliver ikke. Indholdet i den er så også baseret på noget teori, altså 
når vi snakker interaktion så har i faktisk været nede og rode i scneiderman for at 
finde ud af hvad er det for nogle tanker som i gerne vil have at brugerne af det her 
system egentlig har. Det skal i så at sige ikke sidde og baldre ind i hovedet på brugene 
at i har men det ligger i ligesom ind i grænsefladen. 
 
Daniel:ja 
 
Mads:Så på den måde mener jeg ligesom bare at der ligesom ligger to lag teoretisk 
funderet designproces i det som alt sammen er skjult for slutbrugeren, og det er fint. 
 
Daniel:Og når du så siger slutbrugeren så mener du slutbrugeren at det her 
framework eller hvad. 
 
Mads:Ja, der sidder en glad software udvikler som skal udvikle et eller andet til en 
app og han bliver stillet de her spørgsmål, og han behøver ikke at tænke scneideman 
side 734 men kommer ind i tankegangen derfra. 
 
Daniel:Ja og det er arbejdet det er det vi håber at bestå på. 
 
Mads:Ja 
 
daniel:Og de her spørgsmål kan man sætte i en lige linje hen til noget nogen har sagt 
ikke 
 
Mads Men jeres øvelse er så at sige at det er jer 
 
intermezzo. 
 
Daniel:Nej og det er sådan set heller ikke meningen at det er sådan skal være 
produktet af opgaven ikke 
 
Mads:Så det er ikke , nej nej 
 
Daniel: Så vi laver ikke nogen app faktisk  
for vi fandt ud af der fandtes sindssygt mange apps i forvejen så kan man bruge det 
meste af projektet på at afsøge 
 
Mads: Ja så lige så meget kan man sige der ligger i at afsøge de forskellige 
designprocesser, altså jeres designproces og software udviklerens designproces 
Roskilde Universitet  Humtek Efteråret 2015 
Framework for developing gamified 
applications in a socio-technical context 
17 af 19 
Daniel:Ja det er meget et meta projekt når man kigger på dem som kigger på at 
udvikle apps ikke 
 
Mads:Ja jeg tror det vigtigste simpelthen er det der med at få formidlet hvad er ideen, 
den skal sidde lidt mere i skabet , ja jeg skulle bruge lidt tid til at få dig pindet ned til 
at få svaret rigtigt ikke, og jo det er selvfølgelig meget meta agtigt så den der med 
ligesom at øve sig lidt i elevator snakken det er altså nyttigt det er ikke trivielt så jeg 
tror både i en eksamenssituation og i en projektteknisk er det meget vigtigt at få 
udover stepperne meget hurtigt, og der tror jeg nok det der med historiefortællingen 
kan være nyttig, det var i hvert fald det der hjalp mig til at forstå hvad det var ja… er 
noget med det her i de inholdsmæssige ting og det er måske desværre at gøre det på 
den 
 
Daniel:Altså man kan sige vi i hvert fald har skrevet et spørgsmål om at om der var 
et eller andet hul i det som hvor man kunne sige, jamen hvis man… hvis det her var 
det eneste værktøj man brugte, ville der så være et mega hul i der hvor man et eller 
andet ikke? 
 
Mads Øvelsen er i om folk de forstår det her, for der er nogle af de her hvor jeg siger 
scneiderman, scneiderman scneiderman men om folk forstår det det er et goodt 
spørgsmål ikke altså hvordan håndterer applikationen fejl menneskelige såvel som 
systemmæssige 
 
Daniel:Så der skal være noget så man ikke genkender det som noget der har stået i 
en bog man har læst. 
 
Mads:Nej jeg tænker bare på, at der kan være interessant det er at køre den der lille 
brugertest(!) hvor man sætter en eller anden som ikke kender Shneiderman, men har 
en eller anden ide om hvordan man udvikler noget app eller sådan noget og stiller det 
der spørgsmål, og ser om de fatter en rygende fis eller tror det betyder noget helt 
andet. 
 
Daniel:Ja så der ligger en retorisk opgave i at folk fatter hvad det er 
 
Mads:Ja for i virkeligheden ligger der jo en usability test af frameworket for at finde 
ud af om tingene bliver forstået. Og hvis det bliver forstået , så er det jo fint nok. Og 
det betyder at hvis jeg kommer her og siger det der det forstår jeg godt eller det der 
forstår jeg ikke helt der ligger i hvert fald noget i at hvis man har truffet et valg skal 
man kunnne gå baglæns og at hvis jeg laver en forkert indtastning at den ikke bare 
går i sort og sdan noget, det er sådan en rigtig scneiderman tankegang , og jeg er ikke 
sikker på at en vilkårlig anden person der løser det der vil forstå det samme ved det. 
Hvis i prøver det på 3 personer der ikke kender til shneiderman før eller lignende og 
de forstår det, så har i en god case. 
 
Daniel.Ja det er rigtigt, 
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Mads: for jeg kan jo sagtens sidde og påstå at det der det fatter nogen andre ikke, og 
så kan du jo så sige hvor ved du det fra, og sige jeg har prøvet med tre andre i en 
usability test, og de forstod det glimrende, okay det skriver jeg her det tager jeg. 
 
Daniel:Ja selvfølgelig, men er jo klart de her to har en mere teknisk karakter hvor 
den her den er sådan lidt ja almen viden på en eller anden måde ikke … jamen 
allright 
 
Mads: Håber det kan bruges 
 
Daniel: Absolut absolut 
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